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| EDITORIAL 


COMPUTER HOY JUEGOS. 
De la aceptación que hemos 
recibido no podemos estar 
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Directora 


ble,todo lo concerniente al mundo de los videojuegos. 
En un año que todos preveen de transición por la llega- 
da de las nuevas consolas, nos sentimos estimulados 
- porel cargamento de novedades que nos han asaltado 
- en los últimos meses. El ocio electrónico que conoce- 
mos como videojuegos merece una tribuna desde la 
que reclamar su derecho a un trato justo y serio, donde 
nose frivolice y simplifique en pos de una actualidad 
que convierte en viejo lo que todavía no ha nacido. 
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Hoy 


Toe 
DESDE LA REDACCIÓN 


PEN AAA 


Proseguimos ilusionados el ca- 
mino iniciado hace tres meses | 
con esta realidad llamada ' 


IIA 


más orgullosos, pero aún nos : 
hace sentirnos más felices el | 
di: hecho de saber que estáis va- 
Cristina M. Fernández. lorando en su justo término el ' 
trabajo que hemos emprendi- : 
do por dar a conocer, de una forma veraz, objetiva y fia- 


ERMITA 


AAA 





Sobrevivir a la feria más importante del mundo de los | 
videojuegos ha sido, sin duda, una tarea ardua a la que + 
: hemos respondido con la ilusión típica de quién se sien- | 
te en el centro del universo conocido. Para que os ha- * 
- gáis una idea, una feria de videojuegos suele ser una su- ¿ 


- cesión de citas con las compañías de todo el mundo en 
- busca de lo más notable de sus futuros lanzamientos. 
Estos suelen abarcar la producción de un año entero y es : 


“tal el volumen de información que recibimos que las 


maletas suelen regresar a España con algunos desper- 


HA 





- fectos por el exceso de papel. Paralelamente a lasjorna- | 
das profesionales se suelen organizar eventos donde la | 
maquinaria de marketing de las grandes compañías se 
"ponen en marcha para convencernos de que su produc- 
 toesel mejor del mundo. Desgraciadamente, llegar sa- 

no a estos lugares es complicado después de tantas ho- ' 

ras seguidas andando de un pabellón a otro. Este año ' 


AS 


fue Microsoft la que organizó el sarao más grande por 


culpa de Xbox, que sigue empeñada en ser la verdadera 
apuesta de futuro. Nos lo pasamos bien, aunque al día 
siguiente no había quién nos levantara de la cama. 

Lo cierto es que el E3 es el lugar indicado para compro- 
bar de primera mano el poder que se gastan algunas 
compañías.Es como si Microsoft, Nintendo o Sony com- 
pitieran por el premio al mejor monumento faraónico: 
siempre más grande, más alto, más fuerte y más caro 


que el chiringuito de su competidor. Eso sí, los aútenti- * 


cos y verdaderos monumentos que pudimos ver en la | 


feria de Los Ángeles tenían nombre de mujer... 
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SfvEnture Pinball: 
Forgotten Island 


“Utilidades: 

Acrobat Reader 4.05, aplicación para visualizar 
documentos electrónicos. 

Direct X 8.0, última actualización de estas conocidas 
librerías de Windows. 

Así se instala paso a paso 
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Héroes Mitológicos 


ramificación de la franquicia 
«Age of Empires» aportará 
un nuevo motor 3D Pág.9 





que permitirá novedosos 
efectos visuales, agua ani- 
mada, personajes mitológi- % 
cos y cientos de unidades de 
' combate de las civilizaciones Y 


antiguas en pantalla a un 
mismo tiempo. WPág.95 


Oferta de juegos 

para Dreamcast 

Desde el pasado mes de Ma- 
yo Sega ha fijado un nuevo 
precio en todos los juegos 


que aparezcan para Dream- A 


cast. Los nuevos títulos ten- 
drán un precio recomenda- 
do de venta al público de 
6.990 pesetas, y el primero 
en acogerse a la oferta será 
el «Daytona USA 2001». 

8 Pág.95 


«Black €: White» 
para PS2 


Virgin Interactive España ha $ 


acordado con Midas la distri- 


bución en nuestro país de la fi 
versión de «Black8White» 
para PlayStation 2, ofrecien- | 
do así uno de los programas | 
de más impacto en el sector 
de la plataforma PC.El juego 
aparecerá completamente | 
traducido y doblado al caste- | 


llano y le fecha prevista para 
su lanzamiento es Julio de 
2001.60 Pág.95 


Soldier of Fortune 2 

La segunda entrega de «Sol- 
dier of Fortune», uno de los 
juegos más representativos 
del pasado año en su géne- 
ro, ofrecerá nuevamente una 
acción muy intensa. Decenas 
de enemigos se prestarán 
voluntarios para probar las 
excelencias de nuestro am- 


plio arsenal. Con el patronato 


de Activision, Raven Softwa- 


re se encarga de su desarro- fi 


llo, que se espera esté finali- 
zado el próximo invierno. 








| Microsoft han anunciado Ñ 
que «Age of Mythology» se- | 
rá desarrollado para PC por A 
su filial Ensemble Studios.Se H 
trata de un juego de estrate- 
gia en tiempo real ambien- H 
tado en un pasado mitológi- fl 
| co, y aunque se trata de una 





Vive | 


¡dé a 
q o 


a magia, el misterio y el romanticismo de las noches arábigas. 


Leyendas del Medio Oriente 


Juego de Acción-Aventura para 
PC] La compañía Visiware creó el 
año pasado «Arabian Nights», 
bajo la forma de serie interactiva, 
lanzado un episodio cada mes 
vía internet. Dado el éxito de la 
serie el juego ha sido recreado 
para formato PC. «Arabian 
Nights» propone una historia al 
estilo de“Las Mil y Una Noches 
dividida en siete episodios, cada 
uno con una introducción y un 
desenlace. El personaje principal, 
Alí, cuyo papel adoptamos en el 
juego, habrá de batirse en duelos 
contra sus enemigos cimitarra en 


ristre mientras procura eludir 
trampas letales. La desaparición 
de la princesa Melisa le introduce 
en una aventura en la que están 
implicados los miembros de la 
corte. Su objetivo será resolver 
los enigmas que ocultan el apra- 
dero de unos misteriosos anillos 
con poderes místicos. «Arabian 
Nights» ofrece más de 60 perso- 
najes, entre ellos el Sultán, las 
princesas, el gran Visir, y, por Su- 
puesto, el Genio de la Lámpara. 
Lanzamiento: Junio de 2001. 

Más información Cryo, 

Tel.91 301 3450 € Pág.95 


«Crazy Taxi 2» 


Acelera un Poco Más 


Juego de Velocidad para 
Dreamcast | Llega la se- 
gunda entrega de uno 
de los juegos más diver- 
tidos aparecidos en 
Dremancast. Encar- 
nando a Hot-D, Slash, 
Iceman y Cinnamon 
cualquier “pirula” es 
válida si lo que está 
en juego es una bue- 
na propina.De hecho 
para llegar a tiempo a 
cada rincón de la ciu- 
dad tendremos que 
saltarnos cuantas nor- 
mas de tráfico co- 


Punk, 
propi- 





qe 





minado World Ranking en el 
que se a través de internet 
se podrán descargar y en- 

viar repeticiones de los 
mejores tiempos en parti- 
das de usuarios de todo el 
mundo. El programa admite 
la descarga de archivos en 
la tarjeta de memoria lo 
que alargará la vida del 
juego. Al igual que en el 
primer «Crazy Taxi», la 
música es cortesía del 
grupo punk Offspring. 


Lanzamiento: Julio de 
2001. 







nozcamos. Una de nas, de- Más información:Se- 
las características rrapes y ga, Tel.91 6315000 
de esta nueva en- actitud. 





trega es el deno- 
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«Battle Isle: The Andosia War» 


Guerras para la Paz 





Juego de Estrategia para PC | La 
compañía Bluebyte ha finaliza- 
do la creación del último título 
de la serie Battle Isle. Ambienta- 
do en un complejo universo de 
ciencia ficción, nuestra labor se- 
rá estar al frente de una facción, 
inmensa en un conflicto, gestio- 
nando sus recursos económicos 
y producción además de liderar 
los efectivos militares. «Battle Is- 
le: The Andosia War» consta de 
dos campañas que engloban un 
total de 23 misiones. Las unida- 
des están formadas por solda- 
dos, tanques y artillería, clasifica- 
das según su potencial, sus 
especialidades y en el caso de 
los soldados también por su per- 
sonalidad. El programa está do- 
tado de un amplio abanico de 
efectos especiales diseñados pa- 


Las impresionantes aeronaves de combate quitan la respiración. 


ra realzar diversos detalles de la ' 
batalla. Numerosos ángulos de 
cámara y zooms nos mostrarán 
los sucesos más significativos de 
la batalla. También tendremos la 
posibilidad de desarrollar nue- 
vas Unidades y tecnologías des- 
tinando recursos a la investiga- 
ción. La totalidad del entorno 
está realizado en base a gráficos 
tridimensionales y el juego se 
desarrolla en la modalidad de 
combate por turnos . El 
escenario reflejará los cambios 
horarios, es decir días y noches, 
y las distintas condiciones at- 
mosféricas, abarcando fenóme- 
nos como el de las mareas. 


DA 04 
40.74 





L 


Lanzamiento: Junio de 2001. 
Más información: Friendware, 
Tel.91 724 28 80 OPág.95 


«Necrocide» 


Vampiros, se Abre la Veda 


Juego de Acción para PC | Nova- 
logic finalizará pronto la creación 
de «Necrocide» un juego con un 
guión repleto de intriga y deudor 
del género de terror. El desarrollo 
de la acción permite elegir entre 
perspectiva en primera o tercera 
persona para encarnar a una 
atractiva cazadora de vampiros. 
Con la ayuda de su mentor em- 
prenderá una lucha sin cuartel 
contra los cinco nigromantes y 
sus secuaces del mal, encabezo- 
nados con la idea de aniquilar la 
raza humana. Para combatirlos, la 
cazavampiros dispondrá de un 
arsenal de armas especiales anti- 
súcubos y la posibilidad de ad- 
quirir poderes místicos viajando 
a cinco terroríficos submundos 
de un pasado alternativo.Los afa- 





La pavorosa ambientación es el 
plato fuerte de «Necrocide». 


mados artistas Brom y Chichoni 
se han encargado personalmen- 
te de diseñar a todas las bestias 
del juego. 


Lanzamiento: 

Septiembre de 2001 

Más información: Friendware, 
Tel.91 724 28 80 
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«Qut Trigger» 


Con Buenas Referencias 


Juego de Acción-Aventura para 
Dreamcast | Considerado uno de los jue- 
gos más espectaculares y adictivos en las 
recreativas de la actualidad, «Out Trigger» 
ha sido convertido a Dream- 
cast para disfrute de sus e 
usuarios. Se trata de un 


juego de acción que 
a) 
cuenta con cuatro per- , | Ga 
| É 
; y 
Po 


que están ambientadas en localizaciones 
de todo el mundo. El título admitirá la par- 
ticipación simultánea de cuatro jugado- 

res en una mis- 

ma consola, sin 
embargo no con- 
templa la cone- 
xión para partidas 
online. El diseño de es- 
cenarios, personajes, efectos 
especiales y el sonido guarda 
una extremada similitud con el 





























sonajes Alan, Jay, 
Lina y Talon ¿ 
que se contro- | 


lan desde *% título de la recreativa. Entre sus 
una perspec- ¿0% características destaca la exis- 
tiva en tercera Y 4d ES tencia de un radar portátil con 


persona. Como 
miembros de 
una agencia que 
recluta a los mejo- 
res miembros de 
las fuerzas espe- 
ciales de todo el 
mundo hemos 
de combatir or- "E A sy se 
ganizaciones cri- (MA y EN 2 soe 
minales y terro- | y08 . 

ristas. «Out 
Rigger» estará y | 
estructurado NR ca 
en misiones e 
de creciente 
dificultad, 


el que cada personaje podrá situar la lo- 
calización de los enemigos, detalle que 
ayuda a potenciar la acción. 


Lanzamiento: Julio de 2001 
Más información: Sega España, 
Tel.91 631 5000 





ay «El Regreso de la Momias 


Egipto en la Game Boy 





para proteger la tumba de la Momia. Dis- 
pone de diversos modos de juego, cuyos 
denominadores comunes son el combate 
cuerpo a cuerpo y la exploración. Los grá- 
ficos recrean con gran fidelidad los esce- 
narios de la película de modo que los que 
hayan visto el film podrán reconocer el 
desierto egipcio, el Templo de Tebas y el 
Museo Británico donde habrá que comba- 
tir encarnizadamente contra el sumo sa- 
cerdote Imhotep y sus espeluznantes le- 
giones de momias letales. 


Juego de Acción para Game Boy Color | 
Universal Interactive Studios pertenecien- 
te a Vivendi Universal Publishing tiene en 
marcha el lanzamiento de «El Regreso de 
la Momia», un nuevo juego de aventura y 
acción para la popular plataforma portátil 
Game Boy Color de Nintendo. El lanza- 
miento del producto coincide con la espe- 
rada secuela de la exitosa “La Momia”. El 
argumento de «El Regreso de la Momia» 
para GBC continúa la trama de la película, 
situando la acción en 1933.Podremos op- 
tar por tomar el papel de cualquiera de los 
tres personajes principales, el héroe Rick 
O'Connell, (personaje encarnado por 
Brendan Fraser en la película) o como Ar- 
deth Bay o el misterioso Maji, conjurado 


Lanzamiento:: Junio de 2001 
Más información: VUIPE, 
Tel.91 735 55 02 

OPág.95 
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El regreso al 

mundo de los libros 
La tercera parte del popular 
best-seller Myst, se presentó 
en el stand de Ubi Soft. Con 
un apartado gráfico remoza- 
do y una envolvente historia, 
«Myst 111 Exile» nos introdu- 
cirá de nuevo en el mundo 
de los puzzles inteligentes . 
OD Pág.95 


El Duke 

no apareció 

«Duke Nukem Forever» fue 
uno de los títulos esperadísi- 
mos que no aparecieron en 
la feria.Su salida está pp 
to para finales de año y pro- 


mete buenos gráficos y ac- | 


ción a mansalva. O Pág.95 


Estrategia 

histórica 

El creador de la serie Age of [Á 
Empires presentó su nuevo 
título de estrategia para PC, 
«Empire Earth». Utilizando 
gráficos en 3D, nos propone 
un recorrido por la historia 
de la humanidad, desde la 
prehistoria hasta un futuro 
cercano. BD Pág.95 


Deportes oficiales 
para final de año 

«Salt Lake 2002» es el juego 
oficial de los Juegos de In- 
vierno. Tendremos a 16 paí- 
ses en dura pugna por ven- 
cer en las seis pruebas 
incluidas.Se pondrá a la ven- 
ta afinales de año. Y Pág.95 


La potencia 

sin control... 

La compañía Nvidia presen- 
tó su nueva tarjeta GeForce 
3, que cuenta con un poten- 
cial muy superior al de la 
versión anterior en cuanto a 
iluminación y render en 
tiempo real. Además, reveló 
la configuración de la CPU 
Gráfica de Xbox. 0 Pág.95 


La fuerza 

ya es Online 

«Star Wars Galaxies» es el 
primer juego masivo de Rol 
para multijugador que se 
lanza sobre esta saga. Habrá 
ocho razas diferentes y po- 
dremos elegir entre seguir a 
los Rebeldes o al Imperio. 


O Pág.95 
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El Centro de Convenciones de Los Angeles se convirtió en un inmenso 
escaparate publicitario de las principales compañías de juegos. 


MW osdías 17,18 y 19 del pa- 
| 1 sado mes de Mayo, se ce- 
Mi lebró en Los Angeles la 
más importante feria de video- 
juegos del planeta, la Electronic 
Entertainment Expo, más cono- 
cida como E3. La cita de este año 
contó con la participación de 
más de 300 compañías, entre 
desarrolladores y productores, 
que demostraron una vez más 
la importancia del videojuego 
en el sector del ocio electrónico. 





De la edición de este año se 
pueden sacar varias conclusio- 
nes, pero por encima de otras 
consideraciones habría que des- 
tacar el empuje que están ad- 
quiriendo las consolas gracias a 
la aparición de Nintendo Game 
Cube y Microsoft Xbox. 

Según muchos de los asis- 
tentes, Nintendo rompió moldes 
mostrando los primeros títulos 
de Game Cube. Aún siendo el 
10% de lo presentado bastante 


Star Wars Rogue Leader: Rogue Squadron ll 


Emulando a la Fuerza, 
Mejorando la Pelicula 


blades ” 





Los Destructores Imperiales han sido dotados 
de un aspecto EXACTO al visto en la película. 


Juego de Acción para Game Cu- 
be | Uno de los primeros lanza- 
mientos previstos para el nuevo 
sistema de Nintendo ha obteni- 
do el unánime beneplácito de 
todos los asistentes a la feria. 
Factor 5 ha sido la encargada 
de | desarrollo de este título, que 
emulará a la perfección las so- 
berbias batallas de las películas 
de Star Wars. Aunque a este jue- 
go todavía le queden unos cuan- 
tos meses de trabajo, las prime- 


ras impresiones 
han sido muy po- 
sitivas. El juego 
muestra un apar- 
tado visual sober- 
bio para hallarse 
en un estadio de 
programación tan 
poco avanzado, 
presagiando un 
acabado especta- 
cular. El argumen- 
to nos trasladará 
al mundo de Star 
Wars y podremos controlar las 
naves más carismáticas de la se- 
rie a través de 11 misiones dife- 
rentes. Sin duda, parece que esta- 
mos ante una gran licencia que 
podría convertirse en uno de los 
primero juegos de acción estrella 
para Game Cube. 


Lanzamiento: Mediados de 2002 
Más información: Nintendo Es- 
paña, Tel.91 659 7400 

OPág.95 





flojo, el 90% restante demostró 
que Nintendo sigue al pie del 
cañón y, aunque vaya a su paso, 
es un rival a tener muy en cuen- 
ta. Su otra apuesta ganadora, la 
reciente Game Boy Advance, de- 
paró sin duda muchas alegrías a 
todos los usuarios por la extra- 
ordinaria calidad y jugabilidad 
de los juegos presentados. 
Microsoft fue la otra gran 
atracción de la feria. Xbox consi- 
guió convencer a muchos de los 
desarrolladores por su potencia 
y versatilidad. Asílo demuestran 
los títulos presentados, que evi- 
denciaron una calidad técnica 
difícilmente superable por cual- 
quiera de los sistemas actuales. 
Sony gozó también de un pro- 
tagonismo preeminente en la 
feria. Los títulos para PlayStation 
2 han mejorado notablemente 
respecto a la visto en la edición 
del año pasado, pero sin duda lo 
más relevante es su confirma- 
ción como la consola online de- 
finitiva. La presencia de un dis- 
co duro, acuerdos con 
compañías tan importantes co- 
mo Real Player, Macromedia o 





Netscape y la posibilidad de 
descargar datos, inauguran una 
nueva época en su corta pero 
intensa vida. 

Los sistemas algo más anti- 
guos como Game Boy Color, 
Dreamcast, Nintendo 64 o 
PlayStation también estuvieron 
presentes, si bien quedó patente 
que están inmersos en un perio- 
do de transición que les está pa- 
sando factura y eso se nota en el 
número de títulos presentados. 

Aunque la plataforma PC haya 
perdido algo de terreno respec- 
to a las consolas, lo cierto es que 
por la cantidad de títulos que 
vamos a recibir de aquí a un año 
merece la pena plantearse la 
compra de un ordenador, si es 
que no lo tenemos ya. Títulos de 
acción, estrategia, velocidad, 
aventura, rol,...han inundado los 
diferentes stands durante estos 
tres días, lo que confirma el 
buen estado del sector y de esta 
plataforma. O Pág.95 


Final Fantasy X 
La Edición 
Mas Esperada 
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Juego de Rol para 
PlayStation 2 | 

Squaresoft ha dejado 
bien claro que «Final 
Fantasy X» será 
uno de los títu- 
los que mejor ' 
aprovechen (A 
las posibilida- WE 
des técnicas de 
PlayStation 2. Vi- 
sualmente no ten- 
drá desperdicio, ya 
que todo estará re- 
creado en tres di- 
mensiones y con- 

tará con efectos 
novedosos. Co- 
mo nos tienen 
acostumbrados, 

la historia nada 

tendrá que ver 

con los anteriores 
«Final Fantasy» al 
igual que sus 
protago- 
nistas. 


Tidus es el 
nuevo 

protagonista 
de la saga. 


En los 15 minutos de de- 
mo que pudimos disfrutar 
en la feria, controlamos 
a varios personajes 
en combate, no- 
, AN tando diferen- 
N ciasen el mo- 
7 do de control 
de las batallas y 
en la receptividad 
mostrada por los ene- 
migos a diferentes ti- 
pos de ataque. 
«Final Fantasy X» ha 
dejado patente una ca- 
lidad visual arrollado- 
ra, esperemos que se 
incluyan nuevas vías 
de jugabilidad que lo 
distancien de anterio- 
res entregas. 


Lanzamiento: 
Mediados de 2002 
Más info.: SCEE, 
», Tel.913777100 
e OPág.95 
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Return to Castle of Wolfstein | 


El Regreso de 
Todo un Clásico 


Warcraft lll: 
Reign of Chaos 


Estrategia 
de Muchos 


Project Gotham Racing  ¿ PP. 1 
Breves Consolas BH Áal 


Los " 
Mejores 


| Disney con las 
| grandes plataformas 


El catálogo de Nintendo Ga- 





Quilates 





Juego de Estrategia para PC | 
Blizzard presentó una nueva be- 
ta de «Warcraft 11: Reign of Cha- 
os» con una apariencia gráfica 
realmente magnífica. 

Entre las novedades cabría 
destacar la presencia de nuevas 
unidades conocidas como héro- 
es, que mejoran conforme va- 
mos ganando batallas, e inéditas 
habilidades que se adquieren 
según el nivel de experiencia. 
Los escenarios son tridimensio- 
nales y podremos controlar el 
zoom y la rotación de la cámara 
para tener el mejor ángulo de vi- 
sión en todo momento. 

Por supuesto, el modo multiju- 
gador no podía faltar en esta 
nueva entrega, así que Blizzard 
pondrá sus servidores de Battle- 
net para alentar los combates 
entre personas de todo el orbe. 


Lanzamiento: Finales de 2001 
Más información: VUIPE, 
Tel.91 735 55 02 OPág.95 
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Juego de Acción-Aventura para 
PC | Uno de los mejores títulos 
que pudimos ver en el E3 fue sin 
duda alguna «Max Payne». Aun- 
que aún le quedan bastantes re- 
toques, exhibe una calidad tanto 
visual como jugable que agrada- 
rá a todos los jugadores con ga- 





Juego de Acción-Aventura para 
PC| El mítico castillo de Wolfstein 
vuelve a emerger de la niebla en 
los PC. Han pasado más de 10 
años desde que la primera parte 
viera la luz y la potencia de las 
nuevas tarjetas gráficas le han 
lavado por completo la cara. 
Escenarios realizados en 3D y 
una nueva arquitectura de juego 





de la que hay que destacar la lA 
Pág:94 de los enemigos. Vaya 
como ejemplo ver como al entrar 
en una habitación un soldado 
empuja una mesa para ponerse a 
cubierto, o como nos devuelven 
una granada que hemos arroja- 
do previamente. El número y tipo 
de armas será extenso y variado. 
El elevado número de soldados 
repartidos por todo el castillo ha- 
rá que atacar a lo loco no sea una 
buena idea, ya que si dan la voz 
de alarma nos encontraremos ro- 
deados por todo un batallón. 





Lanzamiento: Finales de 2001 
Más información: Proein, 
Tel.91 38468 80 O Pág.95 
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Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 


La Aventura Definitiva 


Juego de Acción-Aventura para 
PlayStation2 | Impresionante el 
trailer que mostró Konami, con 
nuevos escenarios, personajes y 
detalles de la historia. Sus des- 
lumbrantes gráficos, su apasio- 
nante trama y su elaboradísimo 
sistema de juego provocó colas y 
colas ante su demo. Y es que si 
por algo puede destacar este tí- 
tulo es precisamente por su juga- 
bilidad. Aunque se trate funda- 


mentalmente de un juego de ac- 
ción, Solid Snake utilizará diver- 
sas argucias para evitar ser de- 
tectado por el enemigo y pasar 
desapercibido la mayor parte del 
tiempo. Para lograrlo podrá ata- 
car por la espalda y usar todo ti- 
po de armas en la batalla. 


Lanzamiento: Finales de 2001 


Más información: Konami, 
Tel.900 111573 OPág.95 


Max Payne 





Tur | 
u rISmOS Í me Cuberecibirá a finales de 
año un nuevo título basado $ 
fl en el personaje de Walt Dis- 
Ñ ney, Mickey Mouse. Será un Pl 
ÑÍ juego de Acción-Aventura | 
en el que por supuesto con- | 
Ñ trolaremos al célebre ratón, $ 
ahora con un modelado últi- 
I'ma generación. O Pág.95 


del Mundo 





Juego de Velocidad para Xbox | 
Por fin pudimos asistir a una de- 
mo jugable del famoso «Project 
Gotham Racing», uno de los jue- 
gos más esperados. A sus traba- 
jados gráficos, une una mezcla 
de conducción practicamente 
realista con un control de lo más 
sencillo. La recreación del paisaje 
urbano de estas cuatro ciudades 
es perfecta, tanto como los co- 
ches, de marcas muy conocidas, 
que recorren a toda velocidad 
sus calles y avenidas. Además, se 
ha incluido un modo multijuga- 
dor para cuatro personas a pan- 
talla partida que hará las delicias 
de los aficionados al género. 

«Project Gotham Racing» fue, 
sin duda, uno de los juegos de 
velocidad más visitados por la 
prensa asistente al E3. 


Lanzamiento: Finales de 2001 
Más información: Microsoft , 
Tel.91 807 99 99 O Pág.95 


La Acción Hecha Videojuego 


nas de lanzarse a una gran aven- 
tura de acción sin límites. 

El juego nos sitúa en New York, 
tras la mirada de Max Payne, un 
policía armado hasta los dientes 
con una venganza que cumplir y 
ley y mafía pisándole los talones. 

La perspectiva es en tercera 
persona y, como pudimos apre- 
ciar en una beta, las primeras se- 
cuencias presentaban grandes in- 
fluencias de Matrix, con profusión 
de movimientos de cámara, rota- 
ciones y cambios de plano que 
favorecían la trepidante acción. 

Un título muy prometedor. 
Lanzamiento: No confirmado 
Más información: Proein, 

Tel.91 38468 80 O Pág.95 





«Max Payne» nos introduce en una absorbente historia de policias 
corruptos, mafias y venganza. Max no tiene nada que perder. 





¡Pon un ladrón 

i entuvida 2 
«Grand Theft Auto lll» reflo- fi 
fl taenPlayStation2 con un re- 
Ñ'_ novado diseño. Una perspec- 
| tiva diferente y un trabajo 
Ñ'” visual mucho más elaborado 
Ñ serán las novedades más fl 
l apetecibles de esta nueva 
M versión. O Pág.95 


i Sega con Nintendo | 
| Sega está desarrollando una [ll 
| versión del famoso «Phan- fl 
| tasy Star Online» para Game [| 
¡ Cube. En la feria no se confir- ' 

Ñ mósi conservaría el modo ' 
multijugador de la versión fl 
Ide Dreamcast. 6) Pág.95 Ñ 


¡Rol clásico con 

¡| esencia infantil 
¡ Squaresoft y Disney Interac- | 
ltive han unido fuerzas para fl 
crear un juego de Rol épico Ñ 
Í. para PlayStation 2. Su lanza- ll 
Ñ' miento está previsto para el | 
año que viene y será muy fl 
fl sencillo de jugar y con gran | 
fl personalidad. D Pág.95 


ñ 
li 
| Dreamcastvive | 
Sega presentó más de 30 tí- 
Í' tulos para su moribunda 
' consola. Nombres como 
«Shenmue ll», «Sonic Adven- 
¡ ture 2» o «Crazy Taxi 2» tu- 
¡ vieron gran protagonismo | 
dentro del stand de Sega. 
ii Todos ellos saldrán este año 
fal mercado.D Pág.95 


¡Juego de cine 
fl La película Atlantis The Lost K 


- disponibles, cada uno con 
| sus propias habilidades y ca- | 
Ñ racterísticas. A la venta du- 
rante el último trimestre de | 
Il esteaño. Y) eta 95 
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Empire será llevada a PlayS- ! 
tation en forma de divertido ' 
juego de Acción-Aventura. fl 
Cinco serán los personajes 
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Nintendo pone 
precio a GameCube 


cio de lanzamiento de la Ga- 
meCube para Estados Uni- 


A; dos en 199 dólares, que al 


| cambio en moneda españo- 
¡la vienen a ser cerca de 


38.000 ptas. Con este anun- | 
cio, suponiendo que el pre- fi 
| cio en Europa se mantenga | 


len los mismos márgenes, 
| queda confirmado una agre- 


fl siva estrategia de lanza- 


miento de la consola para 
hacer frente a sus competi- 
doras, Xbox y PlayStation 2, 


' mente más reducido. 
O Pág.95 





¡| PC de oportunidad 





Nintendo ha situado el pre- 


| con un precio considerable- 


| PC City (otrora Ei System) ha fi 


| | amungrado una rebaja en el | 


| precio de sus productos que 
afectará principalmente a su 
ofertas de PC de sobremesa 
y portátiles en las gamas 
Highway, Online, Generation, 


Complete y Elite. Los PC to- | | 


talmente equipados que in- | 


tegran el procesador Pen- ÑÁ 
tium 111 933 tendrán un coste 


de 109.900 ptas., los Pen- 


tium III 1Ghz a 115.900 y los | 


Pentium 4 cerca de las 
189.900 ptas. La reducción 


de coste es aún más pronun- | 
ciada en gamas con familias Mami 


de procesadores anteriores. 
OPág.95 


PSOne a la espalda 


l Labe con capacidad para 
| transportar cómodamente la 


¡consola PSOne y sus acceso- 


' rios (adaptador de corriente, 





de conexión) ya que dispone 
de particiones interiores fi 
Il ajustables y un bolsillo que f 
puede albergar varios jue- fl 
| gos. La mochila será distri- fl 
| buida en nuestro mercado 
| por la compañía Herederos 


| de Nostromo. 


Done es un ligero y robusto | 
¡ maletín creado por Molon E 


mando de control y cables fl: 









Elsa Gladiac 511 


Para Todas las Necesidades 


. 


La nueva familia Gladiac 511 de 
Elsa se compone de una diversa 
gama de cinco tarjetas gráficas 
cuyo procesador gráfico, el Ge- 
Force MX 400, representa la evo- 
lución lógica del más anterior 
MX. Con un precio que se espe- 
ra sea 
redu- 4 
cido 
desde su 
lanzamiento, * 
las nuevas tar- Mi 
jetas gráficas se 
caracterizan por in- 
tegrar un nuevo motor 
T8L (Transformación e 
Iluminación) para dotar de 
mayor realismo a las escenas 
3D.Todos los adaptadores se co- 
mercializarán con los controla- 
dores para sistemas operativos 
Windows más actuales. 

Cada uno de los modelos está 
dirigido a satisfacer distintos re- 
quisitos según las demandas del 


Rio 800 
Que no 
Pare la 
Música 
. La compa- 
 ñía  Dia- 
imond 
Multime- 
dia, divi- 
E sión de 
ES. onitc 
' Blue, ha 
lanzado el 

A nuevo mo- 
BP delo de re- 
productor de audio 
portátil Rio 800 en versiones de 
64 MB y 128 MB. El AL 
soporta formatos MP3 Pág: 


DAX 
O 
























y Windows Media Pág9:94 y di 
pone de numerosas funciones 
para grabar, mezclar y reprodu- 
cir música y archivos de sonido. 
Una de las opciones más útiles 
es la de grabación de voz, con la 
que el reproductor puede actuar 
como un dispositivo de gran ca- 


pacidad y autonomía. 


Más información: Diamond 
Multimedia (SonicBlue) 

Tel.91 745 62 45 

E) Pág.95 

















usuario. La Gladiac 511 TV-Out, 
con variantes de 64 y 32 MB, dis- 
pone de una salida de TV para 
visualizar juegos o DVD en la 
pantalla de un televisor. Gladiac 
511 PCI ofrece una 

solución para los 
usuarios con 
equipos me- 

MÁ. nos mo- 
No. dernos 





to PCI Páag.94. 
la Gladiac 511 DVI 





mente, 


Y permite conectar el ordenador a 


monitores digitales gracias a su 
salida DVI Pág:94. Todos los 
modelos sin excepción vienen 
con un juego de regalo. 





Más información: Elsa, 
Tel.91 758 96 17 
ED Pág.95 








GameSurroun 





Wireless Audio / Video Tran smif cer 


A Traves de las oilés 


Trust ha introducido una línea 
de productos denominada 
“Trust Convenience Products” 
destinados a mejorar el empleo 
de todo tipo de dispositivos 
electrónicos domésticos. 

El primero de ellos es el Wireless 
Audio / Video Transmitter que 
consta de un transmisor y un re- 
ceptor capaces de transportar 
señales de vídeo y audio estéreo. 
Esta solución inalámbrica permi- 
te, por ejemplo, ver DVD en un 
segundo televisor sin necesidad 
de cables. También se puede uti- 


d Fortissimo | 


lizar nd EAS ficheros 
o un CD musical 
desde al ordenado a una Cade- 
na colocada en cualquier otro lu- 
gar. Incluso navegar por inter- 
net. Su precio recomendado es. . 
de 24.214 ptas.(145,58). 

El hermano menor de este 
nuevo producto es el Trust Wire- 
less Video €: DVD Viewer con un 
precio de 18.326 ptas. (110€ . 





Más información: Trust, 
Tel.902 160 937 
E) Pág.95 


_Calidad y Versatilidad 










tíssimo ll es un nuevo adaptador 
de audio con aceleración capaz 
de reproducir sonido de alta cali- 


) saura e sonido de entorno 


sa Po, 
Hercules GameSurround For- Ns 


dad, especialmente en juegos. 
Emplea la última tecnología Sen- 


porcionar el máximo soporte 
para la reproducción 
.. de los nuevos forma- 
E tos (CD, MP3 y DVD), la 

- tarjeta integra una salida de 
audio para auriculares, una salida 
para sistemas de altavoces de 





Trackball Exprorer 





49:94 y conec- 


y 04 


A de entrada 


Y 8 








tores ópticos Pá 
y salida. El software adjunto y las 
prestaciones hacen de Gamesu- 
rround Fortísimo ll un producto 
polivalente en cualquier ámbito 
relacionado con el sonido digital. 
Su precio se ha establecido en 
11198 ptas.,67,3 € (+ IVA). 


Más información: Hercules, 
Tel.902 1180 36 
DPág.95 


La Esfera Inteligente 


Trackball Explorer, es el último 
dispositivo de control desarrolla- 
do por Microsoft. El nuevo track- 
ball incorpora las características 
del sensor óptico Pág:94' Inte- 
llieye. Este sensor integrado ras- 
trea los movimientos a una tasa 
de 1.500 veces por segundo, lo 
que aporta una alta precisión en 
el manejo. La eliminación de bue- 
na parte de los componentes 
mecánicos logran aumentar la 
durabilidad del producto y dotar- 








le de mayor fia- 

bilidad en con- 
tra del paso del 
tiempo. El nuevo 


dispositivo cuen- Ni 


ta con tres boto- 
nes y dos adicio- 
nales programables 
con el software de 
configuración adjunto, | 
que facilita la navegación por 
internet y su empleo con juegos, 
además del botón de rueda para 











A en pantalla 
2% .El diseño ergonómico 





; Y está cuidadosamente es- 


Ñ,  tudiado, logrando una 
- adaptación total a la 
mano. Su precio es 

2. de unas 11.990 
l ptas., 72 €, 


Más informa- 
4 ción: Microsoft, 
RS Tel.91 353 6960 

€) Pág.95 
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¿le han 
marcado ya? 


RENAULT Clio 


Nuevo Renault Clio. Sea lo que sea 
lo que experimentes en él, te marcará 
de por vida. 

Seguridad: 

Unico modelo en su categoría que 
incorpora de serie: 


e ABS. 
e 4 airbags. 


e Sistema de asistencia a 
la frenada de emergencia 
(S.A.F.E.)* 


Motorizaciones: 

Desde los motores gasolina de 16v hasta 
el nuevo motor 1.5 dCi common rail 
turbodiesel de última tecnología, que 
registra uno de los consumos más 
bajos de su segmento. 

Entrar es fácil. Salir es imposible. 
PARA MÁS INFORMACIÓN, LLAME AL 902 333 500. 
www.renault.es 
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A 
Tse 
fi Está bastante claro que Sega 


Nintendo 





dad de los títulos presentados HE 





Advance han dado un nuevo 
| impulso en el sector a Ninten- 


do. Títulos para GameCube co- i 


| mo «Rogue Squadron» y «Lui- 
| gi's Mansion» o «Super Mario 
Kart» para la portátil hacen 
A presagiar una nueva Edad de 
Oro para la compañía. 


no vive uno de sus mejores 
momentos. Sin embargo, en 
una compañía de su calibre es 
difícilmente justificable tan 
escasa presencia en el E3. De 
hecho casi anecdótica, dado 
que en el evento apenas fue- 
ron mostrados títulos que nos 
hicieran pensar que siguen 
apostando por el futuro. 

Por Sega pasaron muy pocos 
visitantes en comparación con 
el E3 del año 2000 donde arro- 
lló a todos sus competidores. 


AAA RAS ANA A RO e LA AA A A 


O El entretenimiento que las 
consolas portátiles procuran 
será sin duda una de las 
soluciones más atractivas 
para soportar las asfixiantes 
temperaturas de la inminente 
época estival. A los mandos 
de una PSOne, un viaje en 
caravana puede ser otra cosa 
mientras que una Game Boy 
puetle servirnos muy bien en 
las interminables horas de 
playa bajo el sol. 


IA AS AN A A A A A A DAR A ATA 


O Parece ser que el camino 
para que los juegos sean 
aceptados como alternativa 
seria de entretenimiento va a 
ser largo y arduo. Incluso una 
feria como el E3, que sirve de 
escaparate para el sector, 
parece más interesada en el 
acceso a granel de un público 
no profesional (aunque 
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Según el numeroso público Ú 
| congregado en la reciente edi- [P 
| | ción del E3, la calidad y diversi- | 

| 


para GameCube y GameBoy K 





















pague una entrada), que en el | 





Magia, espada leyendas 
inspiran «Icewind Dale». 


Ya está disponible «Icewind Da- 
le: Heart of Winter». Se trata de 
una expansión del juego de rol 


Expansión de 
Icewind Dale 


de Black Isle Studios «Icewind 
Dale», que puede descargarse de 
forma gratuita. 

Alentada por el éxito del juego y 
respondiendo a la demanda de 
la comunidad de usuarios ávidos 
por ampliar la experiencia de 
juego de este ya clásico del rol, la 
compañía Black Isle Studios se 
ha apresurado a completar el de- 
sarrollo del pack. En esta expan- 
sión, que se instala automática- 
mente, pueden encontrarse 
varios monstruos nuevos, así co- 
mo una aventura totalmente 
inédita en un escenario ambien- 
tado en el interior de una forta- 
leza y sus calabozos.Para descar- 
garlo, es necesario visitar la web 
oficial de Interplay en: 
www.interplay.com/icewind/ 
€ Pág.95 


Tigre y Dragón 
Volverán a Enfrentarse 


Ubi Soft ha adquirido 
la licencia de “Tigre y 
Dragón, propiedad de 
Sony Pictures Consu- 
mer Products. El largo- | 
metraje, galardonado 


con cuatro premios en 
la pasada edición de | ds 


los Oscar, ha consegui- 
do también un gran 
éxito de taquilla a nivel 
mundial. A partir de 
ahora, Ubi Soft desarrollará y edi- 
tará juegos basados en su guión 
y personajes, con las artes mar- 
ciales como fondo. Ubi Soft ase- 
gura que los proyectos basados 
en “Tigre y Dragón” gozarán de 
una especial inversión en tecno- 
logía, de modo que puedan re- 
crearse con el máximo realismo 
posible los efectos y ambienta- 


Peter Molineaux vuelve a la carga 


















Hay que estar atento ca- ¿Q 
da vez que a este señor 

se le ocurre un juego, 
puesto que hasta la fe- 
cha todo lo que ha 
tocado se ha con- 
vertido en éxito, 
siendo el más re- ki 
ciente «Black 8 
White». Parece que 4 
ahora se encuentra «Ea 
en pleno desarrollo 443 
de «Project Ego». , 
Los estudios de 
Big Blue Box aún 


tienen el proyecto en su 
mM fase inicial de desarro- 
illo, pero las primeras pan- 
>» tallas publicadas pre- 
sentan una calidad 
gráfica poco habi- 
tual. «Project Ego» 
pertenece al gé- 
Y nero de rol y 
EY Cuenta con la cola- 
Y boración de Steve 
A Jackson, uno de los 
gurús mundiales 
en la materia. 
dB Pág.95 





Las escenas de artes marciales serán cruciales en 
los juegos basados en la obra de Ang Lee. 


ción de la película.Ya hay versio- 
nes en desarrollo para PlaySta- 
tion 2, PC, GameCube, GameBoy 
Advance y Xbox, y sus respecti- 
vos lanzamientos están previstos 
a partir de la primavera de 2002, 
aunque de momento no se han 
dado detalles sobre los géneros 
adoptados para estos títulos. 
BPág.95 


Precio Xbox 






Se ha fijado el precio de Xbox en 
299 dólares, (al cambio algo más 
de 55.000 ptas.). Según se anun- 
ció desde Microsoft, el precio se 
mantiene por debajo del de su 
competidora, la consola PlaySta- 
tion 2 de Sony. 
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Final Fantasy en la Gran Pantalla 





Columbia Pictu- 
res ha fijado para 
el próximo día 24 
de agosto el es- 
perado estreno 
para la gran pan- 
talla de “Final Fantasy; el primer 
film creado por Square Pictures a 
partir del guión original de Al 
Reinert, Jeff Vintar y Jack Flet- 
cher. Desarrollado con técnicas 
de animación 3D e infografía, es 
el acontecimiento más anhelado 
entre los aficionados de la serie 
de juegos «Final Fantasy» y del 
software interactivo. 

El proyecto de Columbia y Squa- 
re puede ser considerado como 








un precedente 
% cinematográfico 
simpar, debido a 
la excelencia ex- 
presiva logrado 
por personajes 
de origen digital. Para conseguir- 
lo se ha requerido la partici- 
pación de actores que dotaran 
de movimiento a los modelos de 
los personajes. Pese a que la pelí- 
cula “Final Fantasy” guardará 
cierta similitud con la línea na- 
rrativa de la serie, contará con un 
guión inédito, lleno de nuevos 
personajes, localizaciones y 
acontecimientos. 
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El modelo 3D para el personaje 
de Aki es un buen ejemplo del 
realismo visual alcanzado. 


E más 


METE vendidos 


ANAL 





Puesto por 
Facturación Título 


O rm Final Fantasy IX 


Puesto por 
Edad Unidades 


Infogrames TP 


Género Resultado Test Distribuidor 





Juego de Rol 


Datos elaborados por GFK para ADESE 
(Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento). 


Puesto por 


Facturación Título 


AN 
E 


Black 8: White 
E 4 Los Sims 


MA Half-Life: 
Generation 2 


pa Age of Empires: 
Y Collector's Edition 


Los Sims: 
House of Party 


A LosSims: 


e 


Género 
Estrategia 
Simulador 


Acción-Aventura 


Estrategia 


Simulador 


Simulador 


Más Vivos que Nunca 


PC Fútbol 2001 
NBA Live 2001 


FIFA 2001 


; The Fallen 


The Blade: 
Edge of Darkeness 


The Longest 
Journey 


Age of Empires: 
The Age of Kings 


Baldur's Gate 2 


Sim City 
3000 (EA Classics) 


Puesto por 
Facturación 


Título 
Pokémon Plata 
Pokémon Oro 
Pokémon Amarillo 
Pokémon Pinball 
Super Mario Bros DX 
Pokémon Rojo 


Donkey Kong Country 


Pokémon Azul 


Wario Land 3 


86000000000 


102 Dálmatas 


Deportivo 


Deportivo 


Deportivo 


Acción-Aventura 


Acción-Aventura 


Aventura 
Estrategia 


Juego de Rol 


Estrategia 


Género 

Juego de Rol 

Juego de Rol 

Juego de Rol 
Inteligencia-Habilidad 
Acción 

Juego de Rol 

Acción 

Juego de Rol 

Acción 


Acción 


Resultado Test 


Resultado Test 


A Li 


Distribuidor 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Microsoft 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Dinamic M. 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


FX Interactive 


Friendware 


FX Interactive 


Microsoft 


Virgin lE 


Electronic Arts 


Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 


Nintendo 


Nintendo 


Nintendo 


Distribuidor 


Edad 


13 Años 


11 Años 


16 Años 


15 Años 


16 Años 


18 Años 


16 Años 


3 Años 


13 Años 


TP 


Edad 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 


8 Años 


AAA 


Puesto por 


Unidades. 


O 


Puesto por 
Unidades 


loo 000000 


AS 


| Facturación Ó Resultado Test Distri 


M Facturación 


REA... 


ISS PRO Evolution 2 
FIFA 2001 

The Legend of Dragoon 
Manager de Liga 2001 
Driver 2 

(c-12) Resistencia Final 
Resident Evil 3: Nemesis 


Gran Turismo 2 (Platinum) 


Puesto por 
Título 


Moto GP 


060 


Zone of Enders 


Star Wars: Starfighter 
Shadow of Memories 


Quake 1Il Revolution 
FIFA 2001 


SSX Snowboard Supercross 
Tekken Tag Tournament 

F1 Racing Championship 
NBA Live 2001 


386000000060 


Puesto por 


Facturación Título 


Banjo Kazooie 

Banjo Tooie 
Pokémon Stadium 
Zelda: Majora's Mask 
Pokémon Snap 
Mario Tennis 

Mario Party 2 
Perfect Dark 


Super Smash Bros 


834000000000 


Donkey Kong 64 


Puesto por 
Título 


The House of Dead 2 
Phantasy Star Online 
Skies of Arcadia 
Shenmue 

Virtua Tennis 
Metropolis Street Racer 
Soul Calibur 

Grandia Il 


Quake lIl Arena 


Sonic Adventure 








Time Crisis: Operación Titan* 


Acción 
Deportivo 
Deportivo 
Juego de Rol 
Manager 
Velocidad 
Acción 
Acción-Aventura 


Velocidad 


Género 
Velocidad 
¡tión ONO 
Acción 

Aventura 

Acción 

Deportivo 


Deportivo 
Lucha 


Velocidad 
Deportivo 


TI DI 


Género Resultado Test 


Acción 
Acción 
Juego de Rol 

Acción-Aventura 
Inteligencia-Habilidad HE 
Deportivo 

Inteligencia-Habilidad MEA 
Acción-Aventura 


Lucha 


Aventura 


DN LN 


Género Resultado Test 


Acción 


Juego de Rol 


Juego de Rol 
Aventura 

Deportivo 

Velocidad 

Lucha 

Juego de Rol 

Acción 


Acción 


Namco 


Konami 
Electronic Arts 
SCEE 

Proein 
Infogrames 
SCEE 

Proein 


SCEE 


Distribuidor 


Konami 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


Electronic Arts 
SCEE 


Ubi Soft 
Electronic Arts 


Distribuidor 


Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 


Nintendo 


Distribuidor 


Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Acclaim 


Ubi Soft 


Sega España 





Sega España 


15 Años 
13 Años 


3 Años 
11 Años 
TP 

TP 

16 Años 
18 Años 


TP 


loc vRBBAAAO 


Puesto por 
Edad Unidades 


11 Años 
16 Años 
13 Años 
13 Años 
18 Años 
3 Años 
3 Años 
11 Años 
TP 

TP 


0 
0 
O 
O 
O 
0 
ED 
O 
O 
0 


Puesto por 


Edad Unidades 


8 Años 
8 Años 
8 Años 
Años4 


8 Años 
8 Años 


8 Años 


18 Años 
9 Años 


8 Años 


600800000000 


Puesto por 
Edad Unidades 


TP 
TP 
13 Años 
18 Años 
TP 
e 
TP 
SE 


TP 


TP 


TP= Todos los públicos . ó= Sin calificación 
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Gran Turismo 3 A-Spec 


1 Juego de Velocidad para PlayStation 2 | Es la primera vez que aterriza en PS2 y viene 
HE dispuesto a repetir el éxito de sus dos entregas anteriores con nuevos coches, circuitos 








y kilómetros por hora: Gran Turismo se renueva. 


' omo suele ocurrir en este 

tipo de juegos el argumen- 
| to no pinta nada por lo que 
Sony, sabiamente, ha vuelto a re- 
chazar cualquier justificación a 
tantas vueltas dejando al tercero 
de la saga «Gran Turismo» en lo 
que realmente es: una competi- 
ción pura sobre la manera más 
sencilla que existe de ganar y 
que, casualmente, coincide con 
la receta de mezclar ingredientes 












A rra 


A. 


IRBCESITDE 


pa 


NISSAN 








tales como el entrenamiento, la 
habilidad y algo de arrojo. En 
medio de tanta competición 
existen algunos alicientes que 
nos impulsan a superarnos, a 
querer ganar, y que tienen que 
ver con la posibilidad de sacar- 
nos nuevos carnés y de conducir 
modelos de coches cada vez más 
espectaculares. 





El secreto que esconde «Gran Tu- 
rismo» (al menos en sus dos en- 
tregas precedentes para 
PlayStation) es el del realis- 
mo. Aunque siempre 
adjunta un modo 
llamado Arcade 
donde las curvas 
se toman de un 
modo más pelicu- 
lero, sin excesiva 
ciencia, lo cierto 
es que la colum- 


ll 





ee 


peas) cy E 





na vertebral se organiza alrede- 
dor de su cara más seria y realis- 
ta. De ahí que en «Gran Turismo 
3 A-Spec» debamos calibrar los 
distintos componentes del co- 
che o tomar nota de la meteoro- 
logía, la superficie de la pista y la 
manera de conducir de los ad- 
versarios, además de utilizar con 
bastante eficacia el cambio ma- 
nual de marchas para sacar el 





E factor simulador competirá con la relajante y espectacular opción 
Arcade. «GT3» es la culminación de una gran saga de REA On. 








O. 
Maximo partido a la maquina. Gran Turismo 3 A-Spec | 
ió DATOS DEL FABRICANTE Pronóstico [| 
le y y J e 5 y 0 No | Distribuidor SCEE | 
2 e Teléfono de Información 913777100 
«Gran Turismo 3 A-Speo> empie- Previsión de Lanzamiento Julio de 2001 
za a ser considerado por muchos Número de Jugadores 1 a 6 (iLink Battle) 
como el mejor juego que apare- Edad Recomendada Sin determinar 
cerá durante el 2001 para PS2: Plataforma / Sistema Op. PlayStation 2 
sus dos versiones anteriores así Precio Previsto sin determinar 


RESULTADO DEL PRONÓSTICO 


lo atestiguan pero, sobre todo, Adecuado para 


E Jugadores expertos 
debemos confiar en su enorme 


| 
| 
Muy bueno | 
| 
| 





: : Funcionamiento 
atractivo visual y de juego ya Jugabilidad Muy buena 
que, entre otras cosas, tiene pre- OTRAS VERSIONES No 


visto aparecer con 148 modelos ' Muy Bueno 


reales de coches. 








Super Mario Advance 


c .r 


Juego de Acción para Game Boy Advance | Es una tradición en Nintendo que todas sus nuevas consolas 
lleguen a las tiendas con un juego de Mario a sus espaldas. La historia vuelve a repetirse. 











a tierra de los champiño- 

nes está en peligro por 
sa culpa de un malvado que, 
la verdad, gasta unas pintas bas- 
tante extrañas. Birdo tiene a to- 
dos los animales del lugar ame- 
drentados, sumidos en una serie 
de hechizos que les impiden es- 
capar.y que, para más INRI, les 
obliga a lanzarse de cabeza en 
busca del héroe que encarna- 


nos 


mos en esta aventura: Mario 
Bros. Así comienzan las cosas, ya 
sea con el fontanero personaje, 
Mario, su hermano Luigi o la 
Princesa Daisy. 


LAS 





Lo bueno de estuchos como dl 
presente es que por muchos 
años que pasen, las ideas no 





ber: Mario promo es un tradicional juego dé acción y 
plataformas donde la habilidad es determinante para vencer. 


















cambian. Aunque aparezca en 
el año 2001 y para una má- 

quina totalmente nueva, 

«Super Mario Advance» si- 

gue a rajatabla la vieja idea 

de saltar sobre las platafor- 
mas que componen el escena- 
rio, eliminar a los enemigos ca- 
yendo sobre sus cabezas y coger 
los objetos que mejoran la salud 
del personaje. No tiene nada 
más, salvo la dificultad de algu- 
nos momentos donde las tram- 
pas nos obligan a realizar verda- 
deras exhibiciones de habilidad. 





Super Mario Advance 


DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 


Pronóstico 
Nintendo España 





MARTA TT A 





nn Teléfono de Información 916597400 | 

«Super Mare Anos está Prode PENEREItO Junio de 2001 | 

Número de Jugadores l 

Perisds Pares PEQUEDOS mo Edad Recomendada Sin determinar | 

tos que tenemos entre viajes. 5u Plataforma / Sistema Op. Game Boy Advance | 

mecánica es tan simple que no Precio Previsto Sin confirmar | 

necesita de muchas virguerías RESULTADO DEL PRONÓSTICO | 

técnicas y el aspecto gráfico Adecuado para Jugadores noveles 

queda en un segundo plano: ca- Funcionamiento Bueno | 
Jugabilidad Muy buena 


da pulsación, cada orden que le 
damos al juego es respondida 
con un movimiento preciso. 


OTRAS VERSIONES No 











_ Commandos 2 


Jue le Es trate tegia 


a Segunda Guerra Mun- 
dial se encuentra en 
¡ pleno apogeo, con las 
fuerzas del eje invadiendo to- 
dos los territorios europeos, 
africanos y asiáticos que tie- 
nen a tiro. El problema de los 
aliados es que necesitan ini- 
ciar una ofensiva y para ello 
deciden minar a las fuerzas 
enemigas desde dentro, silen- 
ciosamente. Para llevar a cabo 
esa tarea, los ejércitos aliados 
han confiado en el Sargento 
Jack “Butcher” y su equipo, 
que debe resolver todas y ca- 
da una de las 12 misiones que 
componen esta nueva cruza- 
da contra el maldito tercer 
Reich y sus amigos. 


Mal M JE SE EY EGA 





eCajimiadlos rompió todos 
los récord de ventas hace casi 
tres años por culpa de una 
idea que nadie había tenido 
en cuenta antes. La estrategia 
estaba de moda, la Segunda 
Guerra Mundial ha sido, es y 
será fuente inagotable de 
apasionantes aventuras pero, 
¿qué puede suceder si añadi- 
mos a esos ingredientes un 
alto porcentaje de inteligen- 
cia y puzzle? 

La clave está en que cada 
uno de los integrantes del 
grupo de mercenarios sabe 
llevar a cabo un número de 
tareas determinadas y, según 
los obstáculos que nos en- 
contremos, debemos hacerle 
entrar en la batalla o no. Así, 
mientras uno dispara con 
bastante precisión, otro sabe 
perfectamente 


E ES DA 


Commandos 2 


tos importantes o 
colarse en las ins- 


, DATOS DEL FABRICANTE | 

talaciones EMGUAl. Distribuidor Proein | . 
gas para abrir pa- Teléfono de Información 91384 68 80 | E 
so al resto del Previsión de Lanzamiento Junio de 2001 | , 
Número de Jugadores 1 a8 (red local o Internet) i 
; Edad Recomendada Sin determinar | . 
A Sho se PC (Win 95/98/ME) i 

q3 14363, 105: 0215 Equipo recomendado Pentium 11400 /64 MB 


capturan a todo el 


grupo. Baste un e 
0 
grupo de prota- | 
| 

| 

| 

| 


un ratoncito en la 






gonistas y con un Adecuado para Jugadores expertos DISTRIBUIDO POR: | 
único soldado al del e de odia co Espagne. | 
ugabilida uy buena MES / Arboleda, 14. 
¡desarmado y con OTRAS VERSIONES - PS2 y Dreamcast Pl ayS tation e ig 
o 


a para PC| A pesar de su 
pe so española, «Commandos 2» parece 
destinado a romper todos los récord de 
ventas conocidos. ¡Que tenga suerte! 


MAA ACHN 


una muerte segura. 


Precio Previsto 


| 

E 

| 

h 

i Plataforma / Sistema Op. 
E 

| RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
| 





































mochila) debemosli- WK 
berarlos a todos y so- 
correr a un grupo de 
compañeros que han ff 
sido acorralados en ( 
una vieja iglesia. . 


AN AS 


Se e A 


El juego sobresale por ' 
muchas razones, pero a 
simple vista llama la atención * 
sus detallados escenarios hi 
que, por momentos, llegan a 
parecer maquetas de ver- 
dad. También, uno de sus 
mayores tesoros reside 
en la diversión que ¿e 
proporciona y la canti- A 
dad de horas que vamosain- MH 
vertir en resolver todas sus ' 
misiones, ya que «Comman- é 
dos 2» es de esos juegos p 
que deben disfrutarse | 
tranquilos, pensando muy | 
mucho lo que vamos a 
hacer con nuestros re- 
beldes protagonistas a 
la hora de mandarlos a 


Los escenarios tienen un nivel de detalle extraordinario, y 
por momentos parecen maquetas de coleccionista. 
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Recoger en una sola tabla 
todos los detalles que 

- deben puntuarse en un 
juego ha sido un reto cuyo 
resultado queda 
plasmado en los Test. 


li n COMPUTER HOY JUEGOS 
pensamos que existe un mo- 
do universal de analizar cual- 
quier juego, ya sea para ordenador 
o consola, valorando exclusiva- 
mente sus opciones, calidad, com- 
patibilidad y servicios post-venta 
que la compañía distribuidora ha- 
ya añadido a la versión final. A par- 
tir de esa idea, hemos trabajado en 
la confección de una tabla capaz 
de albergar todos esos detalles pa- 
ra valorarlos objetivamente a la 
vez que se comprueban y compa- 
ran los datos del fabricante con los 
obtenidos a la hora de analizar ex- 
haustivamente las versiones espa- 
ñolas ya finalizadas, las que se en- 
cuentran en las tiendas. 





En este apartado, que supone un 
52% de la nota final, se tienen en 
cuenta los ingredientes que de- 
ciden si estamos ante un éxito o 
no. En él pesan, sobre todo, las 
apreciaciones de la redacción a la 
hora de probarlo. 





En la revista creemos que la res- 
ponsabilidad de las empresas 
distribuidoras no termina con la 
puesta a la venta del juego. Por 
eso, COMPUTER HOY JUEGOS os 


informa de los teléfonos, direc- 
ciones de internet OPág.95 y fax 
a los que podéis acudir en caso 
de dudas y problemas, y valora 
la calidad del servicio postventa. 





Parece claro que en este aparta- 
do las consolas vencen a los PC 
ya que lo único que debemos ha- 
cer es insertar el disco (o cartu- 
cho) y encender la máquina. Pero 
una vez que el juego comentado 
es de PC, la cosa se complica con 
parámetros que creemos básicos 
y que vamos a valorar, funda- 
mentalmente, teniendo en cuen- 
ta su sencillez de manejo e idio- 
ma de las instrucciones. 
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Tan importante como el propio 
juego no hay nada... salvo un 
buen manual. Por eso, en el Test 
podréis encontrar todos los re- 
quisitos que consideramos fun- 
damentales para calificar un ma- 
nual de muy completo, completo, 
adecuado, suficiente, poca infor- 
mación o deficiente. 





Para deiiesr lá compatibilidad 
de un juego en PC se realizan 
pruebas sobre 24 tarjetas de so- 
nido distintas. Estos son todos 
los modelos: Creative Sound 
Blaster Live 1024, Genius Sound- 
Maker 5.1, Terratec AudioSystem 
EWX, Terratec SoundSystem DMX 
fire 1024, Videologic Sonic Fury, 
Genius SoundMaker 128 Value, 


Guillemot Maxi Sound Fortísimo, 
Genius SoundMaker 128 PCI, Bo- 
eder Extenders 3D PCI, Terratec 
SoundSystem Xlerate Pro, Genius 
SoundMaker 32, Creative Sound 
Blaster Live Player 5.1, Guillemot 
Game Theater XP Creative Sound 
Blaster AWE 64 Gold, Terratec 128 
¡ PCI, Diamond Sound MX300, Te- 
rratec SoundSystem DMX, A-MAX 
SP-804 Forte, Creative Sound 
Blaster 16, Guillemot Maxi Sound 
Muse, Leadtek Winfast 4X Sound, 
Creative Sound Blaster 512 y Ge- 
nius SoundMaker LiveTerratec 
SoundSystem 5121 Digital. 

En las consolas nos limitaremos 
a señalar que el hardware es el 
propio de la máquina. 
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Uno ade pe paid que más 
quebraderos de cabeza puede 
producir es el de rendimiento de 
vídeo, al que están íntimamente 
ligados el procesador y la me- 
moria. Enmarcada en la filosofía 
de aportar datos contrastados, 
en COMPUTER HOY JUEGOS po- 
nemos a prueba el rendimiento 
de todos los juegos en un total 
de 36 ordenadores diferentes 
que son los encargados de dic- 





En nuestro laboratorio está la cla- 
ve para realizar los Test: pruebas 
rigurosas con datos objetivos. 








taminar su verdadero nivel de 
compatibilidad. En el resultado 
de cada uno de los Test se tienen 
en cuenta las familias de proce- 
sadores Pág:94', la potencia de 
A tarjetas gráficas 
l, la calidad de las tar- 
o de sonido Pádgi94 y las 
distintas configuraciones de me- 
moria. Todos, agrupados por dis- 
tintos ordenadores, darán un fiel 
reflejo de la calidad de funciona- 
miento de un juego, lo que os 
permitirá saber con certeza de 
qué forma va a funcionar en 
vuestro PC. También es cierto 
que puede darse el caso en el 
que no aparezca reflejado exac- 
tamente en la lista de configura- 
ciones la de vuestro ordenador. 
En ese momento no tenéis más 
que mirar los componentes por 
separado para ver por aproxima- 
ción el posible resultado. 

En el terreno de las consolas 
ocurre lo mismo que en el de so- 
nido, salvo en un par de detalles 
realmente importantes que no 
atañen al hardware de la máqui- 
na. Así, existen juegos que son 
reprogramados para funcionar a 
pantalla completa, sin molestas 
bandas negras que quitan por- 
ciones importantes de pantalla. 
Cuando esto ocurre, otorgamos 
la máxima puntuación. En cam- 
bio, si el j Juego nos da a elegir en- 
tre 50 ó6 60Hz. Pági94 reduci- 
mos la valoración sensiblemente 
porque, a pesar de incorporar la 
opción de pantalla completa (60 
Hz.), debemos tener un televisor 
o un cable de vídeo compatibles. 
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En este panoda se valora aque- 
llos aspectos del juego que nos 
permiten”“personalizarlo” según 
nuestros propias necesidades y 
nuestra experiencia como juga- 
dor. Se valora si el juego dispone 
de menús de configuración en 
castellano, ajustes de resolu- 
ción/profundidad de color, ajus- 
tes de las música y sonido y ajus- 
tes de dificultad. 
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En este apartado valoramos as- 
pectos muy importantes de un 
juego: número de fases, jugado- 
res, los periféricos que permite o 
el idioma son algunos de estos 
datos vitales para el jugador. 


NC o AN MED É 





ESTÁ número se obteñe de hucar 
la media de todas las notas obte- 
nidas en los distintos apartados 
que se valoran y que hemos des- 
crito en anteriormente. 





Si existe alain detalla bueno O 
malo, que merezca ser reseñado 
y valorado, este es su sitio. Y es 
que debéis tener en cuenta que 
nunca se tratará de supuestos 
arbitrarios, sino de apartados 
cuantificables, demostrables, 
que merezcan ser destacados y 
que no tengan cabida en otro lu- 
gar de la tabla. 


Es LTADO DEL T 5) 





La nota final es el resultado de 
aplicarla Corrección positiva/ne- 
gativa a la nota media y según 
su valor adquiere un calificativo 
y un color determinado. 


De7,01a9 Noja lolíS 


De 5,01a7 Bien 
De3/01a5 Suficiente 
De11a23 MINE 
De0al MPA 





Hay un detalle que nos parece 
esencial y que tiene mucho que 
ver con la decisión final de com- 
prar o no un juego. Lo barato no 
siempre es malo y lo caro tampo- 
co es sinónimo de bueno. Por 
eso, hemos realizado un exhaus- 
tivo estudio de todos los juegos 
publicados durante el último año 
y, a partir de esos datos, hemos 
confeccionado un precio medio 
por plataforma. El resultado que 
podéis leer en este apartado se 
obtiene de dividir el precio reco- 
mendado por el fabricante, por la 
nota obtenida en el Resultado 
del Test. El valor resultante es lle- 
vado a una tabla que dictamina- 
rá con un calificativo y un color la 
rentabilidad mayor o menor del 
producto. Estos son los valores 
que debéis tener en cuenta: 










Indice hasta 772 Sobresaliente 
773 hasta 965 Notable 
966 hasta 1.287 Bien 

1.288 hasta 1.930 Suficiente 
1.931 hasta 3.860 Insuficiente 
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El Test en Detalle 


COMPUTER HOY JUEGOS te cuenta cuáles son los aspectos a tener en cuenta cuando se valora un juego. 


O Periodo de Aprendizaje Básico para Comprender el Juego 
Si es complicado entender su dinámica y tiene infinidad de 
elementos que debemos conocer para sacarle todo su jugo, es 
muy posible que en este apartado consiga una mala valoración. 


O) Nivel de detalle de personajes y escenarios 
Cuantos más detalles tengan los gráficos y más ricos sean los 
matices de los colores y las formas, mayor consideración 
obtendrá en este apartado el juego. 


O) Efectos de Sonido/Diálogos-Voces 


¿La música describe realmente lo que ocurre durante la 
partida, los efectos de sonido potencian la experiencia de 
juego o ambos son simples acompañamientos sin sentido? 


O Control Adecuado por Tipo de Juego / Respuesta 
Cada juego es analizado con su control específico. Así, los títulos 
de velocidad se prueban con un volante mientras que los 
simuladores de vuelo con joystick.Su respuesta decide la nota. 


O) Argumento 
¿Es apasionante, atractivo y original,? ¿tiene los suficientes 
giros como para mantenernos expectantes? 





WD) Variedad de Situaciones 

Cuando un juego tiene varias formas de resolución y cada una 
de ellas conduce a la victoria, entonces este apartado adquiere 
una valoración mayor. Si no, la cosa desciende drásticamente. 


(B Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 
Silos adversarios controlados por el ordenador (o la consola) 
son capaces de acomodar sus acciones a nuestras decisiones, 
entonces la inteligencia artificial es alta y muy buena. 


(B Teléfono de Asistencia Técnica 

Los servicios post-venta son parte integrante de un juego y si 
no hay posibilidad de solucionar los posibles problemas que 
nos puedan surgir, la valoración debe ser negativa. 


(D Ayuda en Internet 

La ventaja de este medio de comunicación es su inmediatez y 
que no conoce horarios, festivos, sábados y domingos. Con una 
página que resuelva nuestros problemas al instante es posible 
disfrutar con garantías de nuestra compra. 


(BD Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
Cuando un juego necesita de muchas opciones, parámetros y 
decisiones previas antes de copiar los archivos al disco duro, la 
dificultad de hacer bien todo el procedimiento se multiplica. 
Por eso, cuantos menos pasos, mejor que mejor. 


(B Indica Espacio Necesario en Disco / 
Indica Espacio Libre Existente en Disco 
Cuando el programa de instalación no ofrece estos datos, el 


proceso puede causar problemas colapsando los discos duros, 
lo que puede provocar que el sistema operativo no responda. 


(D Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Es sabido por todos que cualquier juego o aplicación suele 
dejar ficheros en el sistema que, al acumularse, reducen 
considerablemente el rendimiento del ordenador, Para que 
conozcas bien qué restos deja cada uno, te indicamos la 
cantidad exacta y la valoración correspondiente. 


(BD Manual de Instrucciones 

Tener una referencia cuando empezamos a jugar es básico. Por 
eso, el manual de instrucciones debe tener explicaciones a todo 
lo que ocurre durante la partida, a la vez que nos informa de 
nuestros derechos y obligaciones como propietarios de ese 
producto. Un manual en CD reduce la valoración a la mitad. 














¡1 Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 
Vida del juego E 
«J) Nivel de detalle de personajes y escenarios 
_Animación-Movimientos de los personajes 


Música ls CN 
Efectos de Sonido 




































Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 


Alicientes para el jugador 


Realismo A a A 
Intensidad _ 











E  Diiald de TA Instalación (Comprobado) ULA 
e , ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


UY) Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado)_ 






















eos del 10 A, Solución de Drobletas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Dti OS en Misal (H ) 1 ¿EEONO de La 0 US en internet (0) 
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“Probado en 24 tareas | 


DOR-MEMODIS 
JUN INALINWII 


| Pentium 166/32 MB 





(1 


¡ADM Voodoo 1 Voodoo 3 2000 16MB PCI 


Celeron 333/64 MB. | A Rage Pro Turbo 8MB AGP Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 


“Celeron 333/64 MB | Matrox illniur G200 8M8 PCI | Ceatve 3D BlasterNT2 M64 


Celeron 333/64 MB ld 2 ACP Hee ProphetlIMX32 MB — 


AMD Ké6-l1 500/128 MB 


- AMDK6-l1 500/128MB 
AMD K6-11 500/128 MB 
Pentium 111600/128 MB. 
Pentium 111600/128 MB 
' Pentium 111:600/128 MB 
AMD Athlon 700/256 MB _ 


AMD Athlon 700/256 MB y 
| ua Athlon 100/56 MB 


| Om Rage Pro Turbo 8MB AGP: Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 


Í : Matrox Millenium 6200.8MB PC | ¡Creative 3D BlasterTNT2 M64 
E Voodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB 

Rage Po Turbo 8MB AGP E ' Diamond Monster 3D IIVoodoo2 
¡ Matrox Millenium G200 8MB PC | | Creative 3D Blaster TNT2 M64 
1 3d60 Voodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet 11MX32MB 

| OM TI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D lVoodoo2_ 


Matrox Millenium 6200 8MB Pa 7 ¡ Creative 3D BlasterTNT2 M64 A 
| dh Voodoo NA | Hercules 3D Prophet ll MX32MB 


Menús de om iguración en Castelao 

Ajustes de resolución - - profundidad « de color A A a 
Ajustes de música A A A a 
Ajustes de efectos de sonido 

Ajustes de dificultad. 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


¡Opciones de guardar partida (comprobado) 
“Dispositivos de control compatibles 


Idioma (comprobado) o 
Número iS de jugadores (en el mismo 'ordenador/en red, datos del fabricante) Pu 


Corrección posta / SNE Lea. 3 





Precio ondo por E distribuidor) 


ee de la nota precio/caidad 





O Vida del Juego 

¿La diversión dura escasamente unas horas o, como mucho, 
unos días? Si esto ocurre, parece claro que la vida de un juego es 
muy limitada y la valoración no puede ser buena. 


O) Animación- Movimiento de los personajes 
Si los personajes se mueven con suavidad y reaccionan de 
forma real a nuestras órdenes la valoración es muy buena. 


O Diálogos-Voces/Textos-Subtítulos 

El trabajo de traducción debe ser doble. Por un lado, los textos 
deben estar bien redactados y sin errores ortográficos mientras 
que las voces deben responder a una interpretación creíble que 
convierta el argumento que intentan contarnos en real. 


O) Realismo 


Si el objetivo del juego es representar de algún modo hechos 
que tienen su equivalente en la vida real, este apartado mide su 
nivel de parecido. Sin embargo, en los títulos Fantásticos este 
parámetro no tiene la menor importancia. 


(D Intensidad 

¿Nos tiene en constante tensión el desarrollo de un juego o, por 
el contrario, lo que está ocurriendo en la pantalla no transmite 
ninguna sensación? Cuánto más ofrezca... mejor. 


(B Compatibilidad con 24 Tarjetas de Sonido 

Todos y cada uno de los juegos de PC son probados en 36 
ordenadores distintos que acogen un total de 24 modelos de 
tarjetas de sonido. Si en alguna de ellas un juego no funciona, o 
lo hace con problemas a la hora de reproducir música o efectos, 
lo sabréis, En consolas solo existe una única configuración. 





E) Prueba de Rendimiento de Vídeo en 36 Ordenadores 
Aunque los fabricantes recomiendan una configuración 
mínima, nosotros hemos decidido probarlo con todos los 
modelos de nuestro laboratorio para publicar lo que de verdad 
pasa con cada juego.Si hay algún problema gráfico lo tendréis 
perfectamente definido en este apartado en el que también se 
valora, de forma global, la compatibilidad alcanzada. 


6) Ajustes de Resolución / Profundidad de color 

Si posees un hardware más potente te gustará saber que un 
juego puede acomodarse a tus exigencias, y viceversa. Si no 
tiene esta opción, está claro que tiene limitaciones. 


ED Ajustes de Música / Efectos de sonido 

Hay quién gusta de escuchar más alto los efectos, mientras que 
otros prefieren los acordes musicales. Si puedes calibrar ambos 
significa que los programadores han pensado en todo el mundo. 


ED Variedad de Elementos del Juego (Comprobado) 
¿Cuántas fases, enemigos, opciones, pruebas, circuitos, carreras 
o niveles tiene cualquier juego? Parece claro que cuantos más 


mejor. Esta valoración explica perfectamente su nivel. 


ED Opciones de Guardar Partida (Comprobado) 

Es mucho mejor salvar la situación de nuestra partida en 
cualquier momento que hacerlo en lugares específicos. La 
primera opción siempre obtiene una mejor valoración. 





E9 Dispositivos de Control Disponibles 
Además de su control recomendado, un juego puede permitir 
el uso de pad de control, cañas de pescar o maracas. Á mayor 
número de opciones, mejor será la valoración. 


€EB Corrección Positiva / Corrección Negativa 

Puede haber detalles que se escapen de los parámetros 
establecidos en la tabla, por eso en este apartado se apuntan 
esas virtudes, o defectos, que hemos encontrado a la hora de 
analizar el juego y le aplicamos la corrección adecuada para 
que la nota final quede en su justo sitio. 








Cuál es la meta de fu próxima avenfurá? 
AENA Rd A 

o la Iindía de ciudades bulliciosas y llenas de vida? 

MR Att ancestrales, en la que se siguen practicando 


usanzas misteriosas que pueden resultar inquietantes? 
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El editor Microíds, protagonista reconocido del universo 
de los videojuegos desde hace 15 años, propone a su público títulos 
seleccionados y una garantía de diversión de calidad. 
Microids está presente también en España, distribuido por Cryo, 
con títulos para PlayStationO, PC CD-Rom, Nintendo N64”” y Nintendo 
Game Boy Color”, caracterizado siempre por el videojuego de autor. 
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' Antes de comenzar cada Los Silicons son una raza 
misión, se nos darán ins- alienígena atrapada bajo 
trucciones detalladas sobre el océano capaz de construir 

los objetivos fijados. unidades a partir de su ADN. 






Los White Sharks son la 4 Los Black Octopi se dedi- 
fuerza militar más podero- can a desarrollar avances 


MN sa; sus blindajes y estructuras científicos;han creado los sub- 
2 son las más fuertes. marinos más veloces. 
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Juego de Estrategia para PC| El fondo marítimo ya no es un lugar inexplorado y 
aterrador, sino el único hogar que le queda a la raza humana. Pero en sus 


profundidades abisales la lucha por sobrevivir continúa... 


a situación es crítica. El 

deshielo que siguió al for- 

midable impacto del co- 

meta Clark ha sepultado bajo 

las aguas la totalidad de la su- 

perficie terrestre. Por suerte los 

científicos pudieron anticipar la 

catástrofe con siete años de an- 

telación, dándole a la humani- 

da el margen de tiempo sufi- 

ciente para desarrollar nuevas 

estructuras y vehículos que hi- 

cieran posible la vida en lo más 
profundo del mar. 

El único material del que 

es posible extraer la 

energía necesaria pa- 

ra viviren el fondo 

marino es el Co- 

rium 276, un 

potente 

A elemen- 


Ñ 


to químico encontrado en el 
núcleo del cometa, capaz de 
producir altas dosis de energía. 
La escasez de tan valioso mate- 
rial provocó que las dos únicas 
civilizaciones sobrevivientes al 
devastador impacto, los White 
Sharks y los Black Octopi, em- 
prendieran una encarnizada lu- 
cha para apoderarse de tan pre- 
ciada materia prima. La llegada 
de una civilización alienígena 
que también pretende hacerse 
con todo el Corium no hará más 
que empeorar las cosas... 


mos una de las tres civilizacio- 
nes, con el único objetivo de 
conseguir la supremacía sobre 





UI 


el resto a fuerza de construir un 
gran ejército con el que pene- 
trar en la base enemiga y hacer- 
la añicos sin darle al enemigo 
siquiera la posibilidad de de- 
fenderse. Para triunfar en esta 
difícil tarea, lo primero será bus- 
car la materia prima con que 
construir, por lo que nuestra ba- 
se siempre tendrá que estar si- 
tuada cerca de un yacimiento 
de Corium y de metal ya que sin 
cualquiera de estos dos ele- 
mentos resultará imposible"le- 
vantar un muro. A continuación, 
debemos establecer nuestra 
base y ampliarla levantando los 
diferentes edificios a los que se 
asignaran funciones especificas 
como construir vehículos de 
combate, extraer ma- 

terias primas, suminis- 
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En el modo batalla podremos ver el número de juga- Seleccionando el menú de ayuda, tendremos a nues- Para asegurarnos la victoria lo mejor será seleccio- | 
dores (), fijar los parámetros €) para comenzar de ce- tra disposición una gran base de datos en la que po- nar todos los submarinos de ataque disponibles GH) y ' 
ro, o con ayuda, y configurar el mapa a nuestro gusto €). dremos ver la ficha técnica (de cada edificio o vehículo. lanzarnos al abordaje de la base enemiga. | 
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Para producir submarinos en cadena, lo primero será Por medio de esta flecha HP aplicaremos a un grupo Si optamos por jugar con la raza de los Silicons, ten- | 

construir una base con distintos recursos. Este indi- de submarinos un tipo de formación específica, preci- dremos que construir los edificios a partir del ADN 
cador () muestra información sobre lo que está en fase sando además su longitud y en qué zona deben situarse. de los submarinos 6), el cual previamente habremos fa- | 
de construcción y el tiempo estimado que queda. bricado en el edificio principal. 


Ms pa 


Pulsando sobre el botón de formaciones €), iremos Para la extracción de materia prima del terreno, de- El terreno desempeñará un papel decisivo; por ejem- | 
ubicando estrategicamente nuestros submarinos () bemos fabricar submarinos especiales UY) y silos don- plo, una base rodeada de arrecifes será mucho más | 
a distintas profundidades para así cubrir más terreno. de poder almacenarla adecuadamente (B. difícil de conquistar que otra emplazada en una llanura. | 


1 db Desde esta ventana Hnos asomaremos al mun- 1 Haciendo uso del zoom Hobtendremos una pers- 1 Las tácticas tienen poca incidencia en la resolu- 


do de la política, sellando alianzas con otras civi- pectiva más cercana o lejana del área de juego. ción de los combates; cuantas más unidades se 
lizaciones para combatir a un enemigo común. tengan, mayores serán las posibilidades de victoria. 
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trar energía al resto de 
edificaciones, investigar 
nuevas tecnologías que permi- 
tan mejorar nuestro arsenal... Y 
sin descuidarnos lo más mínimo 
de la defensa de la base. 

Para hacer de nuestra ciudadela 
un fortín inexpugnable debe- 
mos implantar torretas de vigi- 
lancia. Éstas poseen un sistema 
avanzado de detección, que se 
activa al menor movimiento 
hostil, atacando al agresor auto- 
máticamente e impidiéndole 
que pueda causar daño alguno 
en nuestras estructuras. 

La finalidad última será la de 
construir tropas más rápida- 
mente que el enemigo para aba- 
tirle en propio territorio y exter- 
minarle del mapa. 

El programa nos ofrece una 
perspectiva isométrica Pág.9 
que podemos configurar a nues- 
tro antojo a base de rotaciones y 
uso del zoom, lo que nos permi- 
tirá contemplar la acción desde 
el ángulo que se ajuste más a 
nuestro gusto. Una de las venta- 
jas de utilizar el fondo marino 
como escenario es que FX Inte- 
ractive ha introducido una op- 
ción que nos permite colocar los 
submarinos a distintos niveles 
de profundidad, lo que complica 
y enriquece la estrategia a desa- 
rrollar pues tendremos que colo- 
car nuestros unidades al mismo 
nivel que las del enemigo antes 
de atacar para poder contrarres- 
tar sus fuerzas de choque . 

Elinterfaz Pág.94 dispone de 
una considerable cantidad de 
accesos directos que permiten 
controlar todo cuanto necesita- 
mos, pero si queremos actuar 
con una mayor prestancia pode- 
mos usar los atajos de teclado. 

Podemos elegir entre dos mo- 
dos de juego: Campaña y Bata- 
llas. El primero incluye 30 misio- 
nes repartidas por igual entre las 
tres civilizaciones. 
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Dr de los méritos de «Submari- 
ne Titans» es su original apuesta 
de proponer un escenario tan 
novedoso como el universo sub- 
marino para situar la acción, ha- 
ciendo una recreación digna de 
la fabulosa Ciudad de 

Oro idea- 





da por el Ca- 
pitán Nemo. 





Pero los caminos de la originali- 


dad acaban ahí; las diversas mi- 
siones, pese a tener objetivos dis- 
tintos, están 


limitadas a la 
repetición de las mismas accio- 
nes: construir edificios y tropas 
hasta tener una flota gigante de 


submarinos para atacar al enemi- 


go.Esto termina necesariamente 
por ser aburrido, al entrar en una 
simplona dinámica de construc- 
ción que nos procure tropas rápi- 
damente y sin esfuerzo. 

La opción que nos permite ele- 
gir entre tres civilizaciones distin- 


tas podría resultar muy atractiva 


si no fuera por que, aunque cada 
una cuenta con una historia pro- 
pia y unas características distin- 
tas, a la hora de manejarlas se ri- 
gen por las mismas pautas. De 
esta manera nos encontramos 
con que los submarinos tienen 
las mismas capacidades y, lo que 
es más decepcionante, edificios 
que, pese a presentar una arqui- 
tectura distintiva para cada civi- 
lización, ofrecen la misma fun- 
ción en todas las razas. La única 
diferencia aparente que pode- 
mos encontrar es que la civili- 
zación de los alienígenas en vez 
de necesitar metal para construir 
estructuras, necesita submarinos 
que, mediante su ADN, son capa- 
ces de convertirse en edificios. 

A pesar de todo estamos ante 
un muy interesante juego de es- 
trategia, que nos exigirá la máxi- 
ma concentración para acabar 
siendo los amos del mar. Ed 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 


do ES 


Y ele 


Teclado: | 
[c+ Número: Crear grupo | 
(M]: Mover 
(A): Atacar | 
[S): Parar 
[R|: Reparar 






Botón izquierdo: Seleccionar 
unidades 
Botón derecho: Dar órdenes 
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1 Teléfono de Información: 91 724 28 80 
'' Fax de Información: 91 799 12 25 


Vida del j juego 
Música 
Diálogos-Voces 


Textos-Subtítulos 


Realismo 


Intensidad 


Ayuda en Internet 
Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


'MANUAL DE INSTRUCCION 


DIE! y ORTIDILIE ”fAik dl diaiiidte 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIÉN 


Probado en 24 tarjetas 


PRO ESADOR. MEMORIA. 'ARJETA DE VÍDEO : 
Pentium 166/32MB_——| MicroHiscore Voodoo 1 5 
Pentium 166/32 MB ' Matrox Millenium 6200 8MB PCI 


- Pentium 166/32 MB 










Hercules Stingray Voodoo Rush 
Celeron 333/64 MB | ATIRagePro Turbo 8MBAGP 
“Celeron 333/64 MB. - Matrox Millenium 6200 8M8 Pal 0 
Celeron 333/64MB | 3dfcVoodoo3 2000 16MB AGP. 
- Pentium 11 350/64 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP 
Pentium 11350/64MB— 
Pentium 1350/64 MB 
AMD K6-I 500/128MB 



















Matrox Millenium 6200 8MB Pa 
| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 
1 ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP 
AMD K6-I1 500/128 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PCI 
- AMDIK6-I1500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 
Pentium 111 600/128 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP 

Pentiurn 111600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI. 
Pentium 11600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 
AMD Athlon 700/256 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP 
AMD Athlon 700/256 MB Matrox Millenium G200 8MB PCI | 


AMD Atlon 700/256 MB. 3dhx Voodoo 3 2000 16MB AGP 








Menús de Conti iguración en n castellano 


ps de dific cultad 


| MANE de AEmEntos del juego (comprobado) 













| Dispositivos de control compatibles q yn ? | 


Idioma (comprobado) 


VOTE VMIED 


AS 


Cálculo de la nota precio/calidad 


% Productor: Infinite Loop - Desarrollador:Elipse Estudios 





Periodo de e E para TR el PuegO” ae 


AAA 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes para el jugador o o ME pon 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, MedIdO jee 1,49 | 
Idioma de las A is duccones de instalación (Comprobado) 


Licencia E uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (O), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet 10) 


AMENTA NE VINCA EN 2£ AE 
VERA Ñ y iINEfÑ J] ¡Al 
MUTIVIDEN y A VIDEY LIN 30 LUIN l 


| Voodoo 3 z 2000 168 PC 
' Creative 3D Blaster TNT2 M64. 
Creative 30 Blaster Banshee. 
' Diamond! Monster 301 Voodoo 2 
1 Creative 3D BlasterTNT2 M64 
| Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0 
>| Diamond Monster 3D 1 Voodoo 2 | 
' Creative 3D BlasterTNT2 M64 
Hercules 3D Prophetll MX 32 MB 
Diamond Monster 3DlIVoodoo 2| 
Creative 3D Blaster TNT2 M64 
/ Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB 
' Diamond Monster 3D | Voodoo 20 
: Creative 3D Blaster TNT2 M64 
| Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 
Diamond Monster 3D 1 Voodoo 2 
' Creative 3D Blaster TNT2 M64 
1 Hercules 3D Prophet II MX32 MB - 


Ajustes de resolución - - profundidad dolor LUIS 


CIA AA o AA 









570 


"Variedad de Situaciones Do o a pio a O SO 
| Comportamiento de de los Adversarios aia Artificial) 


Teléfono de Asistencia Técnica E pS! 


' ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5%. 


2% 


DEVIDE 


Opciones de guardar partida (comprobado)... [3% ) 
Teclado/Ratón 










Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) |. 0 


Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Pc A 
l 
| Media 


Nivel de detalle de personajes y escenarios... 1 4% 
Animación- Movimientos de los personajes NS 





| Notiene (www.fxplanet.com) Lo 


2% 


E Se 
= ho] 


o 


3 civilizaciones, 41 unidades submarinas y | 


S Castellano ] z 








To 


CALIDAD. 















No 
No 
No 
No 
Mayores de 13 años 
Jugadores Noveles 



























Medio (tiene tutorial) 








Bastante cuidados [800 





Correctos a IE 1400. 

ema a O] 
Acertados 

a 





























A A AO leiste 7. 0 0 





Interesante 





atte 0 A 
| Insuficiente. Ma o MIOOA 
Alta 



























917991275 

















Arranque automático. 
| No (675 Megabytes) INTO 
ES 











Castellano 













Adecuado (C,D,E,F.G,H,I) 







Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en9Pág. 14) 






































Nose puede jugar | Hayparones 



















































o | Asaltos | Hayparones 

_| Nose puedejugar | Asaltos |150|| 
o | Fluido. Fluido 40000 : 
pa 000 |. 
o 
% | Fluido | Fluido [1000|f 
Fluido. | Fluido Ho00|' 
> | Fluido. | Fluido 

o | Fluido... | Fluido. | 
O O 
O 

> | Fluido. | Fluido [1000 
o | Fluido. | Fluido 

Y | Fluido. | Fluido 140.00 
TT E 








Fluido. [3000 















30 misiones | 
En cualquier momento ¿ 





Corrección 2 Corrección negativa A O 
RESULTADO DEL TES > Notable 
| $ 


Precio (recomendado por el distribuidor) 


— 12.995/7,51=399 


ICI i 
12.995 POSTAS: Az PARA OA 



























CITAR 


RATA 


INS 


ere 


PT 


E 


Para armar un buen equipo, compensado y de cali- 
dad,tenemos que saber fichar bien y tener bien pre- 
sente que el capital de nuestro equipo no es ilimitado. 


IA IO La 


o 


| 7 Para planear los viajes GQ) tenemos que seleccionar el 
-£- alojamiento €) que creamos más conveniente, así co- 
mo el medió de transporte €). En este cuadro de infor- 
- mación podemos ver cuanto va a costarnos todo 0). 


A pcronrrrrrneeian 
or rca da ron eran rta A A aer 


QS IN 


ia 


CABNTIAS 


io 
ase Pe 

. E j ¿ ¿ j mido a A e 7 A A 
AL 1 3 | j j ii: EIN , ed ed RONOMÉN BASE 


Arrn 
Eo AS 
A rc ci 


Ei A raid 


En las contrarreloj tendremos que estar pen- 
' dientes del tiempo 6) que vamos realizando, y de la 
velocidad y energía €) que le quedan a nuestro corredor. 


Para llegar a los grandes eventos en el mejor estado 
de forma, tendremos que ajustar los entrenamien- 
tos () para aumentar el tono físico progresivamente. 


A 


tirano Formal ; 
y o E EA A Ad 


Y na 


encore 


Cada vez que estemos aproximándonos a un premio MENTES. «rr A 

especial (BD, tendremos que asegurarnos de que el Cuando una etapa llegue a su fin, tendremos la posi- 

hombre (BD de nuestra escuadra que está compitiendo por bilidad de ver los resultados de la misma con las cla- 
esa clasificación se halla en los puestos de cabeza. sificaciones actualizadas en los distintos apartados. 





Juego de Simulación-Mánager para PC| Dinamic 
Multimedia se descuelga con un simulador atípico apto 
para todos aquellos que vibren cada vez que alguien 


EIN Trucos en la Pág. 64 


ma | objetivo final es el mis- 
mo que en cualquier si- 
a mulador deportivo, supe- 
rar a nuestros adversarios y 
convertirnos en los campeo- 
nes indiscutibles de las distin- 
tas competiciones en las que 
participemos. Pero en el caso 
de «EURO Tour Cycling», nues- 
tras aspiraciones tendrán una 
doble vertiente: colectiva e in- 
dividual. Por un lado debemos 
ganar el mayor número de 
etapas posible con nuestro 
equipo, y por otro lograr que 
el líder del equipo se suba a lo 
más alto del cajón en la última 
etapa, 
campeón de la vuelta. Además 
de esto el programa nos exige 
desarrollar una exigente labor 
de manager, teniendo de esta 
manera que organizar los via- 
jes del equipo, procurar un sa- 
ludable estado financiero, po- 
tenciar a la escuadra con 
nuevos fichajes, elaborar un 
plan de entrenamientos, etc. 


Cuando desactivemos la simulación 3D podremos ver 

' un mapa topográfico del perfil de la etapa que nos 

indica: el nombreG), los distintos puntos, puertos, pre- 
mios...6) y la posición de los grupos6). 


% Esto es lo que veremos en pantalla: información 

4 sobre la carrera, datos sobre el corredor selec- 
O (Bb), órdenesQD, perfi | de etapaQ ¡información 
sobre el equipo y el propio ciclista seleccionado. 


proclamándose así 


! CÓMO SE JUEG 





A 


«EURO Tour Cycling» nos fl 
ce dos modos de juego: el pri- 
mero nos da la oportunidad de 
manejar el club como directi- 
vos, mientras el segundo nos 
propone dirigir al equipo en 
cualquiera de sus 67 carreras. 
Para llevar las cuentas del 
equipo, Dinamic Multimedia 
ha previsto la posibilidad de fi- 
char y vender corredores par- 
tiendo del presupuesto inicial 
del equipo que, dependiendo 
de su categoría, dispondrá de 
unas arcas más o menos sane- 
adas. Como podemos gestio- 
nar los gastos de los viajes y la 
estancia del equipo, si necesi- 
tamos economizar cabe la po- 
sibilidad de alojar al equipo en 
un hotel de una estrella o ele- 
gir el transporte más barato, 
eso sí a costa de que los corre- 
dores no recuperen sus fuerzas 
entre una etapa y otra, y bajen 
el rendimiento, cosa que les 


resultaría más facil si les hos- 
pedaramos en un hotel de cin- 
co estrellas y viajaran en avión. 

Dentro de las carreras, Dina- 
mic ha evitado la simulación 
pura y dura, en pro de un com- 
ponente más táctico. En vez de 
pedalear más fuerte que la 
máquina, deberemos desple- 
gar una estrategia de equipo a 
base de impartir órdenes a los 
distintos corredores para que 
ayuden a su lider a alzarse con 
la victoria de la vuelta. Para 
ello se han puesto a nuestra 
disposición distintos coman- 
dos con los que podremos 
mandar a un corredor que 
ayude a su lider a subir posi- 
ciones, vigile cortes en el pelo- 
tón para que no se den fugas 
peligrosas, o bien facilitarle 
una escapada del pelotón. 

Asunto fundamental en la 
estrategia será preocuparnos 
de que la energía de nuestro 
corredor no se agote, por lo 
que, antes de dar una orden, 
tendremos que estar seguros 
de que no vamos a ocasionarle 
un desfallecimiento fatal. 

La energía irá bajando a me- 
dida que la etapa progrese, sin 
que podamos hacer otra cosa 





Para meternos en el sprint fi final y pelear por la victo- 

ria de etapa, tenemos que dosificar muy bien las E 7 
energías de nuestro corredor para que no se quede atrás. dremos ver las noticias reflejadas en el tablón. lo] 
| E | 





Para evitar que nuestros doredores: se e desgasten 

| innecesariamente, debemos situarlos en medio 

del pelotón€) .Si marchan constantemente en cabeza de nuestro corredores sin problemas. Por medio de estos bo- | 
carrera, su resistencia mermará a marchas forzadas. 





que dosificar las fuerzas de 
nuestros pupilos y procurarles 
algo de alimento reparador. 
Dinamic ha incluido una com- 
pletísima base de datos, como 
es norma de la casa, con infor- 
mación sobre los 32 equipos 
que vienen incluidos y los 738 
ciclistas que los integran. SS 
Dinamic tan sólo se ha he- 4 
cho con los derechos de ima- fs 
gen de la RFEC (Real Fede-  / 
ración Española de 
Ciclismo) por lo 
que los únicos 
nombres de ciclis- * 
tas reales que apa- 
recen son los de los equi- 
pos españoles. El resto son 
ficticios, encontrándonos 
con que el U.S. Postal 
ha pasado a denomi- 
narse U.S. Pustel. 
































VALORACION 


La arriesgada apues- 
ta de Dinamic, ha 
dado sus frutos en un 
excelente programa 
que recrea fielmente el 
espectáculo, la emoción 


y el componente 
táctico del ciclis- + 





' Cada vez que pulsemos en Pasar Turno O) terminará | 
' el día y comenzará otra nueva jornada, en la que po- | 


) Dinamic nos ofrece múltiples perspectivas de la l 
; Carrera para que podamos seguir el avance de | 


tonesé) podemos alternar entre las distintas cámaras. | | 
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mo de altura que alguna vez 
hemos disfutado en las re- 
transmisiones de las grandes 
vueltas. Su convincente realis- 
mo nos hará presenciar cómo, 
por ejemplo, los corredores 
que se lanzan a una escapada 
sufren mucho más que si van 
arropados por el pelotón, o có- 
mo las estrategias de los equi- 
pos van variando según la cla- 
sificación general de la vuelta, 
ya que casi siempre veremos al 
equipo del líder controlando 
en cabeza por si alguien pre- 
tende dar un golpe de mano. 
Pero, sin duda, lo más desta- 
cable ha sido el enfoque que 
Dinamic le ha dado al juego, ya 
que si hubiera creado un simu- 
lador en el que tan sólo tene- 
mos que preocuparnos de dar 
pedales, a la larga hubiera sido 
muy aburrido. Sin embargo, de 
esta manera cada etapa puede 
plantearse de una forma dis- 





¿Esta ventana n nos UCA in- 

formación sobre el ciclista, 
o el grupo seleccionado. En ella 
podemos ver el puesto en la ge- 
neral, los sprints ganados... 





“ La base de datos cuenta 
con información sobre los ' 
32 equipos que integran el 
programa, así como todo tipo 
de datos de los 738 ciclistas 
que comodas: estos SAUS 


tinta y, como manejamos as- 
pectos tan diversos como la 
resistencia de los corredores, la 
sensación de control sobre la 
carrera es casi perfecta. 

Un juego destinado a los 
amantes de este bello depor- 
te, y también a todos aquellos 
que gusten tanto de la simula- 
ción realista como del compo- 
nente estratégico. E 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 






—Botón izquierdo: Todas las 
¡| acciones disponibles. 






» Con esta ventana controla- | 
remos la velocidad a la que | 
queremos que se dispute la ca- | 
rrera, además de darnos la op- | 


ción de visualizar el mapa. 





' Cada vez que comience un 
descenso, podremos ver | 
como los ciclistas se acomodan | 
en sus bicicletas de una forma | 
aerodinámica para vencer me- | 
jor la resistencia del aire. 


_[ VERSIÓN COMENTADA] 
ETS AN 


Fa Productor y Desarrollador: Dinamic Multimedia 
y an Teléfono de Información: 902 480 482 » Fax:902 380 382 
¡Actualización con mejoras disponible e Pág. 92 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. 
Vida del juego A a. 
Nivel de detalle de personajes y escenarios 








Animación- Movimientos de los personajes... 3% 


Efectos de Sonido 


Textos-Subtítulos 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta | A a 





Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 





Porcentaj e ota 
pao IR IAB T An 


o o | Muy larga 
| Muy cuidados 


| Buena E 
Jo | Buenos En IÓ. 
| Bien caracterizados - 
Correctos 


Alicientes para el jugador 


Realismo 


e. lA To 
Intensidad 


Variedad de Situaciones. 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Teléfono d de Asistencia Técnica 
e en Internet 


7 cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 

¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 

Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 






nda de uso o (A) Solución de problemas (B), Glosario de términos (€), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 





TARJETA DE VÍDEO 2 
¿Voodoo 3 2000 16MB PCI 


PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DE VÍDEO 1 
Pentium 166/32 MB 
Pentium 166/32MB—— | 
Pentium 166/32MB | 
“Celeron 333/64 MB: 
Celeron 333/64 MB 
Celeron 333/64 MB 
Pentium 350/64 MB 

- Pentium 11 350/64 MB. 
Pentium 11 350/64 MB 
-AMDK6-I1 500/128MB 
-AMDK6-11.500/128MB 
AMD K6-l1 500/128MB 
Pentium 111600/128 MB. 
Pentium 11 600/128 MB 

- Pentium 111 600/128 MB 
AMD Athlon 700/256 MB 





| MicroHiscore Voodoo 1 
' Matrox Millenium G200 8MB pa 
' Hercules  Stingray Voodoo Rush 
AM Rage Pro Turbo 8MB AGP. 
' Matrox Millenium 6200. 8MB Pa | 
3d Voodoo 3 2000 16MB AGP 
Am Rage Pro Turbo 8MB AGP 
| Matrox Millenium :6200 8MB Pa 
EN Voodoo 3 2000 16MB AGP 
AM Rage Pro Turbo 8MB AGP 
Matrox Millenium 200 8MB pa 
3d Voodoo 3 2000 16MB AGP 
A Rage Pro Turbo 8MB AGP 
¡ Matrox Millenium 6200 8MB PC 
30h Voodoo 3 2000 16MB AGP 
Am Rage Pro Turbo 8MB AGP. 
“AMD Athlon 700/256MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 


Creative 30 Blaster Banshee 


' Creative 3D Blaster TNT2M64 


| Creative 3D Blaster TNT2 MI64 


: Creative 3D BlasterTNT2 M64 


Ajustes de resolución - profundidad de color SONO 


Ajustes de música 












: Creative 3D Blaster TNT2 2 M64 ds 0,6% 0 


| Diamond Monster 3D llVoodoo2| 0,6% 
| Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6%. 
Hercules 30 Prophet IIMX32MB | 0.6%. 
| Diamond Monster 3D 1 Voodoo 12 ZA 
| Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0.6%. 

1 Hercules 30 Prophet ll MX 32 MB prosa 
| Diamond Monster 3D 1! Voodoo 2 06 % E 


| Hercules 3D Prophet 11MX32 MB 0,6% E 
Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 


| Hercules 3D Prophet 11MX32 MB 0,6% 
' Diamond Monster 3D ll Voodoo 02 0,6% 


| Hercules 3D ProphetIIMX32MB | 0,6% - 


| Excepcional 10500 
No es necesario O o E MDIOO 
| Alta donde es necesaria 


sos automático 


10. ca HAS 
Castellano 








rr. 


¡Ralentizado [3,00 
'Ralentizado 
¡No se puede jugar 


No se puede jugar 
o | Fallos gráficos graves 
Nose puede jugar 
_Ralentizado 
Fallos gráficos graves | 
Fluido 


Fluido 
Raletzado. —— Fd 
Fallos gráficos graves | 
Fido 
> | Ralentizado 

Fallos gráficos graves 
Ralentización leve 
Ralentización leve 
Fallos gráficos graves 
Fluido. 
_| Ralentización leve 

Fallos gráficos graves 
Fluido 


Fluido o fr 
¿Fluido 
_ Ralentización leve | 8,00. 


Fluido 


Fluido e AS 
Fluido 


Ajustes de dificultad 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% 
Dispositivos de control compatibles A A 


Idioma (comprobado) 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 





ena En momentos concretos E AS 
1% == Ratón 


Ed 3% Castellano A a 


0% 11/0 


NOTA MEDIA 100% II a A 7,4 





Corrección Boiiita h Corrección negativa . No tiene manual impreso Ed) A 





¡eE 
AA 


13.995 Pesetas 
12.995 / 7,44 =537= Sobresaliente 





| Ratón/ Sin problemas. [7/00]. 


| Ralentizado 16,00. 
'Sebloquea [5,00] 
Fido E 


_ Ralentizado 6,00, 





Correctos AO 


A 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
más información en + Pág.14) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 10,5 CARNES SERES 6,44 | 
INERTES TP ARRSCAN. 


Fluido A | 


tido 1000] 
Nose puedej jugar HO 





MUNRO A SS EE Io OS 


E -- -—S 





o Simulación de ataque del avión Luftwaffe's 1.000. 
MIT OR OE UA SOS 


“Nunca tanto se debió a tan.pocos” 
Sir Winston Churchill 4 


e 


ln Di 


o Campañas EE MEAN ER os 5 ART RS OSOS 
ARAN NN 


o Vuela en 5 auténticos aviones incluyendo el famoso Spitfire y el bombardero Ju87 Stuka. 


IST SAA TS 
DICEN E o cie 





MNAE eS 
A NE mel 














Upa 
¡AER 


a A 
empire 


AN E TERR Al 


ER A 








a EN] 





Una desarrollada red de comunicaciones 
con los demás paises resulta imprescindible 


Nuestra isla tiene zonas especialmente pro- 

vechosas para un tipo de cultivo en concreto. 
Para obtener información sobre las caracterís- Un buen puerto €) o una pista de aterrizaje fa- 
ticas del terreno acudiremos a este recuadro().  cilitarán tanto el turismo como el comercio. 


a ns Economía 


MN” E Barata. sector primario a 
A 7 E] fet ia morra 
OSA” Ll] Banero sector maderera - 


PT] Larios mámectos qenar 998,684 - 
E, El Beneficios totales — $100,329 


1 a sostas especiales $17,800 
O er pins pránupiles 
489.000. 


peta 
pm 


Para crear un mapa debemos tener en cuenta 
tanto los distintos aspectos configurables €) 
como el tamaño y elevación de la isla E). 


En el anuario se reflejan nuestros logros más 
importantes junto a diferentes estadísticas 
sobre economía, pueblo, política €)... 


E 





Los asesinatos permiten acabar con elemen- Los levantamientos se producen cuando el 
tos molestos para nuestra política general de descontento en el pueblo es generalizado. 
tranquilidad pública. Un soldado (GH) se encargará Nuestros partidarios €) y detractores €) lucharán 


siempre de hacer el trabajo sucio 6). hasta la muerte por defender sus intereses. 


O 


pas 


Si no cuidamos las casas, éstas acabarán por ¿% Construir una granja en un suelo rico en mi- 
caerse debido al deterioro, lo que dará muy 5 nerales redundará en que la producción de la 
mala imagen €). Además, tendremos que propor- cosecha se vea altamente mejorada. Eso nos pue- 


cionar nuevas viviendas a los damnificados. de convertir en agricultores de éxito. 


Juegos E 








Juego de Simulación para PC| Si crees que la política 
es un juego, aquí tienes toda una República para jugar y 


trapichear a tus anchas. ATACA E 


espués de la fortuita 

muerte por intoxicación 

del anterior presidente, 
hemos sido designados para 
sacar a nuestra idílica república 
del estado paupérrimo en que 
el finado la dejó. De nuestro es- 
fuerzo, personalidad y dotes de 
estratega político dependerá si 
el soberano y sabio pueblo nos 
aclama como el presidente per- 
fecto soñado o, por el contrario, 
nos profesa su más profundo 
odio como el dictador dispues- 
to a pasarse todo principio de- 
mocrático por el forro de sus in- 
tereses personales. 





AS DMO 
El objetivo en «Tropico» es sim- 
ple, pero complicado de llevar a 
cabo: organizar, administrar y 
hacer prosperar una isla plaga- 
da de problemas hasta conver- 
tirla en una suerte de paraíso 
terrenal. Y para ello nada mejor 
que hacer feliz a la población 
llevando una política correcta. 
Como ningún comienzo resulta 
fácil, para semejante odisea dis- 
ponemos de unos recursos ini- 
ciales más bien escasos para 
atender los cuatro puntos cardi- 
nales en que se basa nuestro 
estado: económicos, turísticos, 
sociales y diplomáticos. 

La economía es capital en 
«Tropico», ya que para mejorar 
la calidad de vida de nuestros 
isleños es esencial proveerlos 
de comida, vivienda digna, ocio 
en condiciones y un sueldo que 
permita el consumo. Existen va- 


rias maneras de ganar dinero, 


ya sea mediante los yacimien- 
tos naturales de la isla, las plan- 
taciones de tabaco, maíz, azúcar 
y, por supuesto, el turismo, Ser 


presidente de una isla tropical y 
no explotar su clima y sus pla- 
yas para que miles de turistas 
vengan a visitarnos, sería de lo- 
cos, por eso gozar de una bue- 
na infraestructura hotelera y de 
ocio, convenientemente publi- 
citada, devengará en la entrada 
de miles y miles de dólares en 
las arcas del estado. Por su- 
puesto, nunca hay que olvidar 
que nuestros habitantes tienen 
sus necesidades espirituales y 
educacionales, por lo que la cul- 
tura, la religión y un clima que 
permita la libertad de pensa- 
miento y acción serán muy 
apreciados por nuestros conciu- 
dadanos; muy receptivos por 
otra parte a la idea de organizar 





ICUAUY o 





[+]: Aumenta la velocidad del 
juego | 

=: Disminuye la velocidad del 
juego | 

(rs: ): Pausa el juego 


Mia? 
natón: 


rBotón izquierdo: Acción principal | 
| Botón derecho: Acción secundaria | 
| Rueda: Zoom: | Ñ 





levantamientos en caso de pri- 
vación de sus derechos, lo cual 
no redundará precisamente en 
una buena imagen en el resto 
del mundo. La larga sombra de 
Estados Unidos y Rusia planea- 
rá constantemente sobre nues- 
tras cabezas, por lo que mante- 
ner buenas relaciones con ellos 
será vital para recibir ayudas ex- 
ternas, e incluso generar expor- 
taciones con las que sanear 
nuestras depauperadas arcas. 
El control es muy sencillo; sólo 
con el ratón dominaremos todo 
el microcosmos de «Tropico». 


Aa AN 





Pop Top ha creado un cia si- 
mulador que recrea a la perfec- 
ción el aparato de poder en una 
república bananera. Desgracia- 
damente, su alta curva de difi- 














El tutorial resul- 

ta de gran utili- |* 
dad, contemplando | 
un cierto tono chis- 
toso, para introdu- E 
cirnos en los entre- E 
sijos de «Tropico». ik 





cultad lo hace inasequible a ju- 
gadores noveles, aunque el 
interesante tutorial incluido nos 
dará unas cuantas claves para 
llegar a ser un buen presidente. 

Sobre este punto habría que 
hacer una pequeña reflexión, ya 
que en la mayoría de las ocasio- 
nes sólo ganaremos la partida si 
ejercemos de demócrata inco- 
rrupto. Cualquier intento de dic- 
tadura salvaje fracasará, pese a 
aterrorizar a la población a ba- 
se de uniformes, ya que el obje- 
tivo en «Tropico» es, afortuna- 
damente, procurar la felicidad 
de nuestros súbditos. 

Por lo demás, «Tropico» goza 
de un aspecto visual muy realis- 
ta y múltiples posibilidades en el 
campo de la simulación. uN 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 


Lo que nuestros 
habitantes opi- 
nen o piensen se 








| VERSIÓN COMENTADA | 
NTE 
Pe Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
, Versión de PlayStation No 
Distribuidor: Proein Versión de PlayStation 2 No 
E a y Versión de Dreamcast No 
ey... | Productor: Take 2 Interactive - Desarrollador: Pop Topz | Edad recomendada: Mayores de 13 ños 
| Tel. de Información: 91 384 69 70 + Fax:91 766 64 74 Adecuado para: Jugadores Expertos 





2%] Actualización de versión disponible en e Pág. 92 






CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) A 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego ñ a Prolongado 














Vida del juego Muy larga 


Nivel de detalle de personajes y escenarios - Ed NM. MENO SEO % | Muy correctos [6,00 
Animación- Movimientos de los personajes Buenos 


PP e 5 A PP PF PX O o a ci br cy rl A vt ema ar a id rc A AP Fri pr rip ito ab de 


Efectos de Sonido Normales 


De a 
Textos-Subtítulos Bien adaptados 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta Teclado/Ratón / Sin problemas 



























e e 5 A A 5 5 5 5 5 5 5 5 ri 5 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 in in Ne a 


Realismo Muy conseguido 
Argumento 














s A : OZ AICA en A -Pasable And A A > A ñ 
end o a A sae E 6,00. 
Variedad de Situaciones 3% | Elevada E 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) — Aguda 





















91384 69 70 


Teléfono de Asistencia Técnica 
“Castellano (www.proein.com) 


Ayuda en Internet 
INSTALACIÓN 
Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio L Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 19 PAULO 110,00 


MANUAL DE INSTRUCCIONES e EEE 







/o | Arranque automático [100 
_No(875 Megabytes)__...[0,00 
; | 




















Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido . 

Mal | 
a OM : 
PUEAMRIGARA PUBUEAO REMO 




































Adecuado NS D,F.G,H.1,J) 






















Perm 32M8 Manfred o A o Fluido. (4000 
Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | Fluido ¡ Huido — 
Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo | Rush | Creative 3D Blaster Banshee Fluido Fluido 





Celeron 333/64 MB — Am Rage Pro Turbo 8MB AGP _ Diamond Monste3D Voodoo? 04 6% O - Fluido [10,00 
Celeron 333/64 MB. “Matrox Millenium 6200 8MB PCI. | Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido pS Fluido 10,0 
“Celeron333/64 MB 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. "ies 30 ProphetllMX32MB | 0,6% | Fluido" Fluido 0, 
_Pentiumil350/64MB_—— | ATI Rage ProTurbo 8MB AGP | Diamond Monster3D Voodoo 2| 0,6% | Fluido Huido [10 
Pentium 11 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB pl | Geatives 3D BlasterTNT2M64 | Fluido. [| Huido [10,0 
“Pentiumli350/64MB | 3dfkcVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D ProphetllMX32MB | 0,6% | Fluido" Fluido  [10/00|| 
- AMD K6-1I 500/128 MB a "ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP — “Diamond Monster 3DIVondo | 0,6% | Fluido" Huido [10,00 
AMD K6-1 500/128 MB | Matrox Millenium 62008MB Pa A Blaster TNT2 M64 Fluido Fluido 
AMDK-11500/1281M8 | 3dfkVoodoo 3 200016MB AGP — | Heus 3D Prophetll MI 32MB | 0,6% | Fluido Fluido  [10/00|| 
E a de Fluido [10,00| | 


Pentium 111600/128. MB A ' ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP 5 Diamond Monster 3D 11 Voodoo 2 0 1,6% AR pr 210 0:00 
Fluido Fluido 


Pentium I 600/1: 3 MB E E Voodoo 3 2000 16MB AGP | l Hercules 3D Prophet | T MX 2 MB TAO - 








































Pentium 11 600/128 MB. dl Matrox Milenium 620088 PO "Creative 3D BlaterTNT2M64 5 A er MOS 10,001 É 
Fluido | Fluido 


AMD Attlon 700/256 MB_ | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP A _| Diamond Monster 3D lIVoodoo2| 0,6% | Fluido" Fluido [10,00] 
AMD Athlon 700/256 MB : Matrox Millenium 200 8MB PCI | | Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido Fluido 


AMD Athlon 700/256 MB | ¡ 3dfx Voodoo 3 2000 T6MB AGP ' Hercules 3D Prophet II MX 32 MB Fluido Fluido 


















Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color > 

Ajustes de música ONE 
"Ajustes de efectos desonido.. o. MMS AA 
Ajustes de dificultad. 











Variedad de elementos del juego (comprobado) 46 ciudadanos, 100 edificios y 
50 tributos A E 
| Encualquier momento [10,00|| 
1%. Teclado/Ratón si IO) 
a] Castellano. 






Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control compatibles o E 
Idioma (comprobado) PA e 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabrica ne) | 0% ! 
A 
RESULTADO DELTEST ETE A | 

PRECIO/CALIDAD | Bien E 


e 
Precio (recomendado por el distribuidor) 17.990 Pesetas E 48€| | 












A A EE SE A ET 


17.990/7,02 = 1.138 = Bien 


Cálculo de la nota precio/calidad 








- *Problemasdetectados en modelos LG CRD-85208 y LG CRD-85218 








LOU 























SS 





! 








PIAR II MA AIL EINER SNEAE AAA 





a 


' Desde el comienzo de la carrera se suceden 

los topetazos para hacerse con los primeros 
puestos. No os dé ningún reparo en cerrar el paso 
a vuestros adversarios... ¡Ellos sílo harían! 


OS 


a 


PE 


“» Si nos equivocamos de camino y cogemos un 

desvío al revés, lo más seguro es que nos la 
peguemos de frente contra algún rival. Esto su- 
pondrá algo más que tiempo perdido... 


A En 
E 
DEE 

A 
NT 

00 : 56 : 05 
AA UNES 
00: 56 : 05 
ARTES A 
55 

IAE 
E a 
Ii : 
1 Y A 


' Como buen juego de velocidad está provisto 
de varias perspectivas que nos harán vivir la 

acción más intensamente. En este caso, la cámara 

interior aumenta la sensación de realismo. 


"5 La nieve es bastante más bonita de contemplar 

que la suciedad de algunas ciudades. El proble- 
ma llega cuando tomamos una curva y el coche deja 
de hacernos caso, derrapando peligrosamente. 





Aunque no puedan identificarse a simple vis- 

» ta, existen una serie de puntos de control () 

por los que debemos pasar para que el programa 
compruebe que no estamos haciendo trampas. 


Pa de a a nora E 
A A 





obra y gracia del identificativo €) que aparece so- 
bre el techo de la carrocería. Es un dato muy útil. 






Algunos circuitos tienen cruces muy peligro- 

sos. Para evitar los choques se han previsto 
unas plataformas €) que permiten sobrevolar por 
encima del coche 6) que se nos cruza. 


Lo último que podemos esperar de nuestros 

adversarios es colaboración. A la mínima 
oportunidad que tengan nos cerrarán el paso, 
obligándonos a buscar otra vía de escape. 








¿2 En el modo on-line podemos saber en todo : 
= momento qué jugador lleva cada coche por | 





Juego de Velocidad para PC | El olor a asfalto y goma 
quemada suele preludiar una intensa competición, 
especialmente si las reglas brillan por su ausencia y tú 
eres de los que piensan que lo importante es ganar... 


| motor que da vida al jue- 
' go no presume de argu- 
BH mentos ni historias que 
adornen sus derrapes: simple- 
mente hay que ganar en el mo- 
do Campeonato y descubrir los 
coches y circuitos que aparecen 
bloqueados nada más comenzar 
la partida. De todos modos, si de- 
cidimos lanzarnos al proceloso 
mundo de internet con sus carre- 
ras on-line, el objetivo se trans- 
forma radicalmente en algo más 
que acumular premios. ¿O es que 
no te gustaría ser el mejor piloto 
de «e racer» del mundo? 


S ; ns ss : a h. 
j e? TA ¿¡¿/ Gk 1 me tri, Y Ñ 
'— LOMO 5EJ E 


a 


«e racer» no es precisamente el 
paradigma de juego complicado 
que necesita de horas y horas pa- 
ra ser comprendido. Afortunada- 
mente, sus programadores han 
desnudado la idea de tal modo 
que el resultado se reduce a ace- 
lerar, frenar y lanzarnos a uno u 
otro lado según vengan dadas. 
No hay más, ni tampoco hace fal- 
ta exigírselo, porque su finalidad 
es la de obligarnos a competir, sin 
reglas, contra un buen puñado 
de adversarios. Luego, si decidi- 
mos hacerlo conectados a inter- 
net, o no, es cosa nuestra, aunque 
parece evidente que la emoción 
de luchar con homínidos es más 
excitante que contra los circuitos 
de silicio de nuestro PC, 


Por fortuna, los programado- 
res no se han olvidado de aque- 
llos que no nos conectamos a 
menudo y han incluido varias 
opciones que garantizan una 
existencia bastante longeva si le 
cogemos el truquillo a eso de 
maniobrar contra el decorado 
sin temor a romper el coche. Así, 
la opción Arcade nos propone 
pruebas sueltas donde marcar 
los mejores tiempos sin más, 
mientras que el Campeonato ya 
supone un aumento en las exi- 
gencias de conducción, obligán- 
donos a obtener unos resultados 
mínimos para avanzar y descu- 
brir coches y circuitos inéditos. 
Obviamente, también hay un lu- 
gar reservado a la lucha contra 
el crono donde el único adversa- 
rio es el tiempo que invertimos 
en completar una vuelta. 


e 


Teclado: 
7] :Acelerar 
[Ul: Frenar 
(€): Izquierda 
(>: Derecha 
(A: Subir marcha 
(2: Bajar marcha | 
(cr! Freno de mano 

2 Reiniciar coche 

[1: Cambiar vista 


[P] o (esc: Pausa la partid 


j 
y 











«e racer» es un juego que se ale- 
ja bastante de las últimas ten- 
dencias que intentan ponernos 
a los mandos de completísimos 
simuladores donde se deben te- 
ner en cuenta cientos de pará- 
metros distintos. Aquí, lo que va- 
le es acelerar rápido, maniobrar 
con pericia, habilidad e instinto 
y llegar los primeros. Por una 
vez, y sin que sirva de preceden- 
te, debemos utilizar la carrocería 
de nuestro coche cual escudo de 
protección contra los embates 
que sufriremos en carrera. 
Técnicamente es un juego po- 





Una de sus virtudes gráficas 
es que la estructura del co- 
ches se deforma con los golpes, 
añadiendo realismo a la carrera. 





Antes de iniciar la carrera 

se nos ofrece la posibilidad 
de dar una vuelta de reconoci- 
miento al circuito. 


PONTE SETI 


che y la bocina. Parecen muy 
pocas posibilidades. 


co exigente que ha preferido ali- 
gerar la carga gráfica para su 
modo on-line antes que engor- 
dar hasta hacerse injugable: los 
escenarios son en exceso cua- 
driculados y algunos tramos de 
los circuitos, que son en realidad 
curvas mondas y lirondas, pare- 
cen rectas que se cortan brusca- 
mente ante nuestros ojos. 

Y es que «e racer» ha mirado 
tanto hacia el juego on-line que 
se ha olvidado de hacer más es- 
pectaculares y divertidas sus op- 
ciones más tradicionales. A 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.88. 


Poco más se puede perso- 
nalizar que el color del co- 
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Al terminar una A hiela las 
repeticiones nos permiten 
verlos errores cometidos o gus- 
tarnos con nuestras maniobras. 


E 
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[ VERSIÓN COMENTADA | 
1 (0 EEN 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
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Distribuidor: Friendware 
e Productor: Rage * Desarrollador: Rage 








Edad recomendada: Todos los Públicos 





Teléfono de Información: 91 724 28 80 Adecuado para: Jugadores Noveles 
A Fax de Información: 91725 90 81 
a 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 52% a A o. S, 





































Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes para el jugador... 




















6 | Limitada 2 400 
Adecuada 


Vanedad des ucone==i Us a Ni Ea 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) [| 6% 












Teléfono de Asistencia T Técnica pon 
bi en Internet 


1917242880 
'Notiene (www. friendware.es) 















mes de la Primera Instalación (Comprobado) E 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) E 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Arranque automático 


No 

















Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 


Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% | Adecuado (B,D,E,G,H,l,J) E 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO. —[10,8%| 0 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido h 
(más información ens» Pág.14) 


Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES n. JA 
a 








PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 E 
Pentium 166/32 MB | MicroHtiscore Voodoo 1 | Voodoo 3 2000 16MB PCI 0,6% |Ralentizado Ralentizado - : 
- Pentium 166/32 MB ' Matrox Millenium 6200 8MB PCI | | Creative 3D BlasterTNT2M64 E 0,6% Ralentizado -— [Nofunciona [3,00 
Pentium 166/32 MB. Q - | Hercules Stingray Voodoo Rush ' Creative 3D Blaster Banshee 10,6%. Ralentizado _ ¿Ralentizado sd 
Celeron 333/64 MB | ATI RageProTurbo 8MB AGP | Diamond Monster3D IIVoodoo 2, 0,6% Fluido _ Fallos gráficos leves| 7,00 
Celeron 333/64 MB | MatroxMillenium G2008MB PC] | Creative 3DBlasterTNT2M64 | 0,6% |Ralentización leve | Fluido | 
Celron333/64MB | 3dfíVoodoo 32000 16MB AGP. Herles3D PophetlIWX32MB | 0,6)6 Fluido Fluido. 1000|) 
"Pentium 1350/64 MB AM Rage Pro Turbo 8MB AGP : Diamond Monster 3D lIVoodoo 2| 0,6% [Fluido - O Fluido. 110,00 
Pentium /l 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PO | ' Creative 3D Blaster TNT2 M64. 0,6%. |Ralentización leve Fluido. [900 
_Pentiumll350/64MB_ | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetil MX 32 MB | 0,6% [Fluido Hluido 
AMD K6-11500/128 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster30 Voodoo 2| 0,6% [Fluido ES ¡Fallos gráficos leves| 7,00 | 
AMDK6-1 500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentización leve. Fluido. 
AMD'K6-11500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. — Heras ProphetIMIG2MB | 0,6% Fluido. _Sebloquea [5,00 
Pentium 11600/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster3DIVoodoo 2| 0,6% [Fluido luido  |10/00|[ 
Pentium II600/128 MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 — | 0,6% |Sebloquea ¡Fluido [5/00 
“Pentium!11600/128 MB | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetIIMX32 MB | 0,6% [Fluido ¡Fluido O 
AMD Athlon 700/256 MB __ | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3DllVoodoo2| 0,6% [Fluido ¡Nose puedejugar | 5,00. 
AND Ahon700/256 M8 — — Matrox MilnuraG200 88 PO. | Cicave 0 BlasterTNT2M64— | 0,696 |Ralentizado Fluido 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D ProphetlI MX32MB | 0,6% |Fluido Fluido 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 7% [AI A UN 10,00 
Menús de configuración en castellano 1% | Sí 
Ajustes de resolución - profundidad de lor ia A SISI; > Ea es MOON 
Ajustes de música NENA 
Ajustes de efectos de a a a o l 
RN Ai oe NL 
OTROS DATOS _ EMOS : 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 2% | 8 coches, 14 circuitos y 

: | 13campeonatos PEA 
Opciones de guardar partida (comprobado). 3% | Enmomentosconcretos  |700|| 
Dispositivos de control compatibles | 1% | Teclado,Pad de control, Volante — | 8,00 
Idioma (comprobado) O 3% | Castellano ca oie RON) 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante). 000 ONO pe dis o ab IS 
NOTA MEDIA by ae e a a 
| Corrección positiva / Corrección negativa... RE SS 


+4 RESULTADO DEL TEST 
Pd PRECIO/CALIDAD 
Precio (recomendado por el distribuidor) 
Cálculo de la nota precio/calidad 


Notable 


Bien 
y 6 .990 Pesetas 
16.990 /7,04= 993= Bien 





Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego... | E EMIR O” > ese + 0,00 
"Vida del Juego a o OS | Media es 851001. 
Nivel de detalle de personajes y escenarios. e ) | Bastante cuidados. [8/00|! 
_Animación-Movimientos de los personajes... | 3% | Correctos [| 400|Í 
Música E A e UE 
HeosdeSonido prat a o AD 

Dio e No tiene 25 22 1000113 
Ts o e a o, o 6 Note. 0 AS 


_| Teclado /Aceptable___ 15/00 


a OR 
A o [da No es pecesaño.. 010048 
Intensidad Media a 


% | No(397,4 Megabytes) 1000 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... A dO: O A oa | 
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MEA re algún lugar del globo te- 
irráqueo, cuatro islas han 
¡permanecido ocultas a los 
ojos del hombre desde el princi- 
pio de los tiempos: Arcadie, Blanc, 
Courant y Destin son sus nom- 
bres. Una leyenda dice que en su 
interior se esconde uno de los te- 
soros más preciados de la huma- 
nidad, y ahora la verdad de ese 
secreto sepultado en las ignotas 
entrañas de las cuatro islas miste- 
riosas está a punto de revelarse 
para ofrecernos una de las epo- 
peyas aéreas más apasionantes 
que haya conocido la historia. 
Nuestro cometido es sencillo: 
encontrar en una de las cuatro is- 
las la Torre Máximus para alcan- 
zar el preciado jardín del Edén. 
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«Sky Odyssey» se aleja de la pa- 
labra simulador con una facili- 
dad que asusta y es, precisamen- 
te, esa distancia la que marca en 
gran medida lo que vamos a po- 
der exigirle. Mientras en los si- 
muladores habituales el jugador 
debe aprender decenas de con- 
troles para arrancar el avión, y 
otros tantos si quiere despegarlo 
del suelo, aquí la cosa se limita a 
dos botones que aumentan o 
disminuyen la potencia del mo- 
tor. Una vez que nuestro aparato 
se revoluciona por la pista, sólo 
hay que levantarlo y empezar a 
disfrutar de un pseudo vuelo 
profesional. Así de sencillo: subir, 





Juego de Acción para PlayStation 2 | Nunca antes los cielos y las nubes habían sido testigos de 
tan épica aventura en pos de un remoto tesoro oculto durante generaciones. Nunca 
antes pensaste que pilotar sería tan fácil, al menos siendo tú el piloto. 


bajar, alabeo a un lado, alabeo al 
otro y fabricar a partir de ahí to- 
do el abanico de cabriolas que 
nuestra pericia y habilidad se 
sienta capaz. 

También es lógico pensar que 
nadie nace sabiendo y que estas 
cosas hay que aprenderlas, más si 
nunca hemos tomado las riendas 
de uno de estos ingenios. Para 
esos casos «Sky Odyssey» tiene 
un completo cursillo de entrena- 
miento en el que podremos 
aprender los términos más comu- 
nes en esto de volar y ensayar las 
espectáculares maniobras que 
nos reportarán unos cuantos 
puntos extra si las ejecutamos 
bien, o sea como mandan los cá- 
nones, en medio de las misiones. 
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La misión de aterrizaje en el portaaviones es espe- 
" cialmente complicada, ya que tendremos que caer so- 
bre la pista y engancharnos al cable de apontaje. 





En muchas misiones del modo Aventura podemos au- 
' mentar la puntuación con cabriolas o volando a ras 
de suelo €). Los toneles dan un buen número de puntos. 
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, El biplano, pese a su buena estabilidad, pasa por apuros 


cuando entra en una corriente de aire. Habrá que aga- 


rrarse a la entrada del caudal y no soltarse hasta la salida. 





En esencia, este entrenamiento 
por fases nos indica cómo debe- 
mos reaccionar ante determina- 
dos casos de emergencia que 
pueden facilmente plantearse, 
como por ejemplo cuando entra- 
mos en pérdida y el avión ya no 
tiene potencia para seguir ascen- 
diendo; así como el procedimien- 
to a la hora de aterrizar en un por- 
taaviones, lanzar provisiones a 
objetivos en tierra o la manera de 
realizar giros y toneles (rotacio- 
nes completas de 3600 del avión 
sobre su propio eje). 

Ese entrenamiento previo nos 
va a dar muchas alegrías y, tal vez, 
la fundamental sea que al intro- 
ducirnos en el modo Aventura las 
cosas nos van a ir mucho mejor. 
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Esa manera de ir poco a poco 
(que os recomendamos vivamen- 
te) tiene la ventaja de que vamos 
progresivamente empapándonos 
con las ideas básicas de «Sky 
Odyssey», de tal modo que la su- 
cesión de objetivos en las distin- 
tas fases nos va a permitir sacarle 
todo su jugo. 

Pero la aventura no lo es todo y, 
al mentado modo Entrenamien- 
to y Aventura, hay otros que se 
alejan de la línea argumental pa- 
ra proponernos desafíos puntua- 
les y que, en la mayoría de los ca- 
sos, apelan a nuestra puntería y 
habilidad en el control de los 
aviones. Son las opciones de 
Blanco donde debemos comple- 
tar en un tiempo limitado un cir- 
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Algunos desfi laderos se rompen al paso de nuestras Los escenarios s de le E o las lecehtani como e anillo: de control E) 


hélices por lo que será mejor esquivarlos tomando al- obstáculos formaciones de piedras realmente impre- 
tura. Si no vamos muy rápido e entrar en Ae sionantes. Dentro de ésta €) hay un anillo de control. 
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Las misiones no concluyen hasta que el avión toma Para completar misiones como > buscar la E de 
tierra y se detiene por completo dentro del perímetro una cueva, debemos volar casi a ras de suelo al ser 


de la pista. Atento a los obstáculos que hay en el exterior. muy difícil encontrar los objetivos desde las alturas. dras caen a nuestro paso con una violencia descomunal. 
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bn se en isla Blanc es ciertamente ES 
en medio de una ventisca debemos remontar la 


Una de las misiones nos obliga: a estar cerca del 
mercancías para repostar en vuelo el combusti- 
ble. El problema llega al entrar el convoy en algún túnel. 


)son los encargados de atesti- | | 
guar nuestro paso por allí. Además, conceden unos | 
puntos al terminar la misión que nos vendrán muy bien. | 


No todo estará ASho! una vez Contamos la entra- | . 
' da a la cueva, en el interior tremendas moles de pie- | 


Ley de Muipiv las pistas de aterrizaje nunca es- 
tán donde deben. Por eso, a veces tendremos que | 
cima soltando el combustible que queda en el depósito. hacer maravillas para tomar tierra sin destrozar el suelo. [ 


cuito con varios anillos de con- 
trol numerados y con colores 
distintos. Una segunda opción, 
que es cuando menos original, 
es la de Lienzo Aéreo. Por fin po- 
dremos emular las hazañas de 
esos artistas anónimos que sur- 
can los cielos pintando figuras 
de colores y a los que de vez en 
cuando les da por escribir, hen- 
chidos de amor, los nombres de 
sus amadas. Efectivamente, con 
un número bastante reducido 
de lecciones parecerá 

que nos hemos pasadi ha nm 


la vida entera haciend: ¿4% 






la O con un canuto 4% 
aéreo y noslopa- ¿e 

saremos real- A 
mente en 





grande.Después, todo depende- 
rá de la imaginación que le 
echemos para mandar otro tipo 
de mensajes desde los cielos. 
Todos estos complementos del 
argumento original están adere- 
zados con aviones extra que po- 
dremos descubrir a medida que 
avanzamos en pericia y misiones 
completadas. Además, esos nue- 
vos aeroplanos 
D cuentan con 
sus propias vir- 
2 tudes y defectos, lo 
2, que nos obligará a 
aprender nuevas téc- 
- nicas desde la opción 
Entrenamiento y ade- 
cuarnos a 
Sus Carac- 
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terísticas. De esta manera, el pro- 
ceso se repite una y otra vez pe- 
ro incorporando elementos dis- 
tintos, lo que alarga la vida del 
juego notablemente. 

Pero otro detalle importante 
del juego es que cada avión tie- 
ne sus propias características. De 
los tres que aparecen nada más 
comenzar la aventura, el biplano 
es el más indicado para estados 
de candidez aérea donde las ho- 
ras de vuelo no son muy nume- 
rosas: es más lento, manejable y 
estable, por lo que mantener el 
control en caso de turbulencias 
fuertes será mucho más sencillo. 
El segundo, un pomposo Reactor 
de Pulsos, combina la potencia 
del motor a reacción con otro 





tradicional de hélices, lo que ha- 
ce alcanzar velocidades mucho 
mayores y por lo tanto más peli- 
grosas (sobre todo cuando circu- 
lamos entre las escarpadas pare- 
des de un desfiladero). El tercero 
en discordia, un B-109 de la Se- 
gunda Guerra Mundial, es el pa- 
radigma del mucho ni poco, del 
todo en su justo medio: es rápi- 
do pero no tanto, se deja mane- 
jar sin muchas florituras y su es- 
tabilidad es bastante buena 
pero sin llegar a los extremos de 
seguridad del biplano. 

De todos modos, hay una op- 
ción fundamental, y que el jue- 
go nos da a elegir nada más co- 
menzar la aventura, que tiene 
que ver con el control de los 


aviones. Al margen de sus cuali- 
dades particulares, hay un co- 
mún denominador en la mane- 
ra de transmitir las órdenes 
desde el pad de control; una es- 
pecie de complicación añadida 
según nuestro gusto. Y es que 
«Sky Odyssey» nos pregunta si 
deseamos un control normal o, 
por el contrario, otro más fácil. El 
primero respeta relativamente 
la forma de maniobrar de un 
avión de verdad, donde los ca- 
beceos (botones L1 y R1) y ala- 
beos (izquierda y derecha ) en- 
tran a formar parte de los virajes 
más comunes. Sin embargo, el 
segundo nos permite consumar 


las maniobras pulsan- 
do izquierda y derecha y 
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sin mayores complicaciones. 

Por lo general, el modo de fun- 
cionar de todas las partidas de 
«Sky Odyssey» es siempre el mis- 
mo: despegamos, completamos 
los objetivos evitando los obstá- 
culos más duros que nuestro 
avión, y volvemos a la base para 
felicitarnos. Obviamente, por el 
camino nos tendremos que en- 
frentar a corrientes de aire, ven- 
tiscas, volcanes vomitando lava 
a cubos, algún geiser escupien- 
do agua hirviente sobre nuestro 
fuselaje o cuevas donde las esta- 
lactitas y estalagmitas tienen un 
extraño parecido con los menhi- 
res del legendario Obelix. 
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«Sky Oise és es un juego que 
se toma las cosas del volar con 
una ligereza sorprendente. Lejos 
de querer imitar a otros progra- 
mas que basan su encanto en el 
realismo a ultranza, prefiere una 
emulación aproximativa que 
confiere al juego la gracia típica 
de los arcades de toda la vida 
donde lo importante es la habili- 
dad, pericia y capacidad de 
aprendizaje del jugador. 

Lo demás sobra ya que no ha- 
cen falta mayores conocimientos 
antes de enfrentarnos a sus vue- 
los y objetivos que, dicho sea de 
paso, han sido calculados al milí- 
metro para que sólo exista un 
modo de solución. Ese dato, que 
podría ser un problema, no afec- 
ta al resultado final porque la 
sencillez de manejo y lo básico 
de sus planteamientos provocan 
el típico cuadro de entreteni- 
miento abusivo que debe ser ra- 
cionado para no acabar comple- 
tamente esclavizado por sus 
partidas. «Sky Odyssey» es de 
esos juegos donde el hecho de 
empotrarnos contra una mole 
de granito no supone un proble- 
ma, porque al margen de volver 
a la vida virtual como si nada, in- 
tentarlo de nuevo se convierte 
en una obsesión hasta que lo- 
gramos darle su merecido a la 
fase, el escenario y las terribles 
condiciones atmosféricas. 

Además, esa planificación pre- 
via de los programadores se no- 
ta en los ele- em 
mentos que se Y 
van uniendo a la ' 
partida a medida 
que avan- o 
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11-Botón — R1-Botón 
L2-Botón L1280tón 
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A -Botón 
O-Botón 


Cruceta 
(digital) 





—%-Botón 


Palanca — L—M-Botón 


(analógica) 


% : Disminuir potencia del 
motor 

O : Acción específica de la 
misión 

MW ; Aumentar potencia del 
motor 

A : Subir/bajar tren de 
aterrizaje 

L1: Guiñada izquierda 

R1: Guiñada derecha 

L2: Poner/quitar mapa 

R2: Poner/quitar 

información de pantalla 

Arriba: Cabeceo abajo 

Abajo: Cabeceo arriba 

Izquierda: Alabeo izquierda 

Derecha: Alabeo derecha 
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zamos en la historia. Cada nuevo 
avión supone un reto inédito a 
resolver y aunque nos hayamos 
acostumbrado, por ejemplo, a la 
regularidad del B-109, tendre- 
mos a la fuerza que emigrar a 
otros modelos a fin de poder 
completar objetivos que necesi- 
tan de mayor velocidad, estabili- 
dad o maniobrabilidad. 

Los entornos del juego, lo que 
son las vastas extensiones de las 
cuatro islas, han sido realizados 
con bastante acierto y, aunque el 
nivel de detalle no destaca por 
su minuciosidad, sí que lo hace 
por algunos efectos gráficos que 
le dan un aspecto más realista. 

«Sky Odyssey» es un juego 
sencillo de comprender, con una 
dinámica que se hace más difícil 
a medida que avanzamos en la 
aventura y que hereda, con bas- 
tante gracia, muchos de los prin- 
cipios básicos en los que se sus- 
tenta el éxito o el fracaso: está 
bien hecho, parece real en los as- 
pectos de diseño de los aviones 
y su respuesta es muy controla- 
ble. Pero lo principal es que en- 
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Más información sobre cómo 


. Instalar este juego en la 
 OPág.89 


tretiene, si eso de volar 
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Versión de Nintendo 64 No 

a 7 > Y Versión de PlayStation No / 

Versión de Game Boy Color No l 

Distribuidor: SCEE Versión de Dreamcast No | 

E Productor: SCE » Desarrollador: Cross cacas | 

Y Teléfono de Información: 91 377 71.00 Adecuado para: Jugadores Noveles 

Fax de Información: 91 377 71 24 E TIRA (CO | 

Periodo de aprendizaje básico para LEEN A Cono | 

Nivel « de detalle de personajes y escenarios | : 4% Correctos cal DO , 

Animación- -Movimientos de los personajes....|. 3% | Buenos. l6o0|! 

Efectos de Sonido A E is ac Ma _Realistas o ON l 
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Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% | Paddecontrol/Óptima  [900|: 

¡AliCientes para eljugador 0 A O 
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o a E e sugerentes st IO y 

Intensidad. o de ES a Y | Constante O 
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Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) No es necesaria 





























Teléfono de Asistencia Técnica 0 902 102 102 


Ayuda en Internet pe Castellano (es.scee.com)M000|. 
INSTALACIÓN (CARG) 54 EI 
Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) | - Arranque automático 














Idioma de las instrucciones de carga 


MANUAL DE INSTRUCCIONES 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 


- Castellano opcional 
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Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) E Suficiente (D,G,H,I) 4,00 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO El propio de la consola 10,00 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 10 89% | Permite elegir entre 50Hz y 60 Hz 8,00. 





POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano A A o A A OO 
Ajustes de resolución - profundidad dé color... o A No a 
- Ajustes de efectos de sonido A : : a E o A al 

o o 

OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 





1 PTE 5,57 

























3 aviones (de inicio), 4 islas y 
5 modos de juego. 

En momentos concretos. 17.00 
- Pad de control (analógico) | o 4,00 
e a a 






Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control A A 
Idioma (comprobado) 












Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/0 
NOTA MEDIA ci EOI 77 
Corrección positiva / Corrección negativa A 





. RESULTADO DEL TEST e6 417,74 





PRECIO/CALIDAD Suficiente E 
-Precio (recomendado porel distribuido] ==. 19.990 Pesetas e 00€ i 
| Cálculo de la nota precio/calidad O A o —9.990/7,74= - 1291= - Suficiente A do e l 





En el modo de Hay una base 


Vuelo Libre, es de datos con | 

posible limitar descripciones : 
la cantidad de y gráficos so- | 

combustible, bre el signifi- 


con lo que las 
cosas resultan 
más difíciles. 


cado de ciertos 
términos me- 
teorológicos. 





Antes de cada 
misión, es ne- 
cesario echar 


Para el modo 
normal hay vi- 
rajes comple- 





jos,mientras el un vistazo a la 

fácil aligera el bss descripción de 

pro e proceso con al los objetivos y 
A OO PE 

A AS sólo una pulsa- Ellos le CIS AA las condicio- 
ción de botón. nes de vuelo. 
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del tema "Apatrullando la ciudad”, pertenece a Virtual Toys S.L. Todos los derechos reservados. El copyright de la grabación "Apatrullando la ciudad”, interpretado por El Fary, es propiedad de BMG España. 
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La mejor táctica para aproximarse al enemigo 
sin ser detectado es utilizar la habilidad Sne- 
ak, o movimiento sigiloso 4). Cuando la activemos 


nuestro personaje se ocultará. 


Para saquear el cuerpo de un enemigo, tan só- 
lo debemos seleccionar el objeto que vamos 


a coger 6) y pasarlo a nuestro inventario 6). Si 
queremos traspasar todo pulsaremos aquí Y). 


-. 


= z 


Cada vez que salvemos de la muerte a algún 

individuo, éste dejará patente su agradeci- 
miento con bien ponderadas palabras, pero algu- 
nos más salerosos nos regalarán objetos útiles. 
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ANN 


Podemos editar nuestro personaje para que 

presente la apariencia gráfica que más nos 
complazca €), las habilidades que más nos gus- 
ten 6), y los rasgos adicionales preferidos 6). 


Si pulsamos la tecla SLKGcon el ratón, a 
recerá una lista con las habilidades especia- 
les de nuestro personaje €). Nos ayudaremso de 
ellas para abrir puertas, ocultarnos... 


No todo es pelear contra humanos y mutan- 
tes, también se terciarán los enfrentamientos 
con toda clase de bichos deformes como escor- 


piones gigantes, toros de dos cabezas, etc. 





Juego de Estrategia para PC| Corren tiempos en que la 
humanidad no sólo necesita otro héroe sino toda una 
colección, la Hermandad del Acero te llama... recluta. 


odo lo que un día fueron 

ciudades prósperas y pue- 

blos tranquilos, ahora, por 
arte y parte de una debacle nu- 
clear, se han convertido en caóti- 
cos lugares donde reina la anar- 
quía y el salvajismo. Los pocos 
supervivientes han de luchar in- 
cesantemente contra mutantes, 
bandidos y abominaciones ani- 
males que campan a sus anchas 
por todo el planeta. 

Un grupo de hombres, autode- 
nominados tecnocaballeros, han 
creado la Hermandad del Acero. 
Se trata de guerreros que aprove- 
chando la escasa tecnología sub- 
sistente se encargan de proteger 
a las pobres gentes y restablecer 
el orden. Nuestro primer objetivo 
será entrar a formar parte de tan 
selecta y noble Hermandad. 


mon MO 


«Fallout Tactics» nos propone li- 
derar un pequeño grupo de sol- 
dados y realizar las diferentes 
misiones que nos encomiendan: 
matar al cabecilla de una tribu, 
arrasar una base enemiga, etc. 

Micro Forté ha apostado por el 
uso de la perspectiva isométri- 
ca Pági94, interactuando entre 
las distintas opciones contem- 
pladas mediante el ratón. 

Dispone de un tutorial opcio- 
nal donde acostumbrarnos al 
control y aprender los distintos 
movimientos de nuestras tropas. 
También nos enseñará que la 
sorpresa y la habilidad para pa- 
sar inadvertidos son imprescin- 
dibles para seguir adelante. 

En las misiones encontraremos 


pS 


La primera Cada vez que salgamos del búnker (3), éste se 

fe de una tribu). Pero no creas que será fácil, 4% pondrá de color azul, las misiones que haya- 
ya que la habitación en donde se encuentra está mos completadas de blanco (By de verde aquellas 
plagada de enemigos; lo mejor, una granada. a las que aún no hemos metido mano (PB. 


DETALLES 


Tanto el arma que tenemos se- 
leccionada como la munición de 
que aún disponemos para ésta, 
aparecerán reflejadas en todo 
momento en la parte inferior 
de la pantalla. 


Al terminar una misión, podre- 
mos reclutar a más personal si 
lo creemos pertinente, eso sí, 
sin experiencia y equipo. 





| Ratón: Desplazamiento por la Pa | 


| Botón derecho: Utilizar arma. 


Teclas: 
[1]: Inventario. 
2  *Correr. 


Botón izquierdo: Seleccionar, srl: una acción: 


(PJ: Mapa. 
[cJ: Pantalla de personajes. 
[s]: Menú habilidades. 
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mapas, en los que cualquier cosa 
nos puede servir como refugio, 
que esconden infinidad de obje- 
tos curativos, munición y armas 
dentro de cajas y baúles; otra 
forma de conseguir estos obje- 
tos será saqueando los cuerpos 
inertes de nuestros enemigos. 


| 
| 
| 








Si (alas caracteriza a este juego 
es la ambientación; la sensación 
de devastación que destilan los 
escenarios y sus tétricos perso- 
najes, recrean el perfecto marco 


A 


La situación de los enemigos se 
reflejará en el mapa mediante 
puntos rojos, mientras que los 
puntos blancos marcarán la de 
nuestros hombres. 
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de caos total que se pretende. 

Sin embargo, el juego se hace 
algo pesado y lento, ya que pre- 
parar un combate puede llevar- 
nos varios minutos. Y eso si de- 
tectamos primero al enemigo, 
porque normalmente tendre- 
mos que exponernos para des- 
cubrir su paradero. 

En definitiva un programa sólo 
para adictos a la estrategia, ca- 
rente de toda acción y traduc- 
ción. Una lástima. 6 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 





A nos será 
¿A posible 
] variar la 
ñ posición 
2 1 de nues- 
tro hombre: dep pie, acacia 
tumbado; y también su actitud 
de combate: normal, defensiva 
o agresiva. 


q 











| VERSIÓN COMENTADA | 
| A (Win EA 






Versión de Nintendo 64 





Versión de Game Boy Color 
na h A Versión de PlayStation 
Distribuidor: Virgin Interactive España Pei a 
ps E MM , ersión de Dreamcas 

Productor: Interplay Desarrollador: Micro Forté Edad oomondada: Mayores deis años E 
ie Teléfono de Información: 91 789 35 50 Adecuado para: Jugadores Expertos , 
atrio ds .s a 
o NE Fax de Información: 91 789 35 60 á i 


Vida del ¡ juego 


Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4%. 


Animación-Movimientos de los personajes... | 3% 


MÚSICA A 
Efectos de Sonido 


Mi o E Eo” Ds A 


Textos-Subtítulos 


Control adecuado por tipo de j juego / Respuesta Pi z pr A AS 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) E 1 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 


Medio (tiene tutorial) 
| Larga E, 
Mediodres A IDOp p 
Corteciós: a A A 
AleNomal e le [51001 
iRealistas 3 0 e. ¡UBA A 
“Sintradudr 0 OO 


Sin traducir 





| Teado/Ratón/Sin problemas 20 | 


-Aldentespara el gador” 0 


Realismo 


Argumento a 


Intensidad 


Variedad ( de Situaciones - a a "RE IO 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Teléfono de Asistencia Técnica. 
Ayuda en Internet 


Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) | 05% 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 140222 O! 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) inglé 





MANUAL DE INSTRUCCIONES 









Probado en 24 tarjetas 


Pentium 166/32 MB ' MicroHiscore Voodoo 1 
































Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Pentium 166/32MB | Matrox Millenium G200 8MB Pa 
Pentium 166/32 MB Hercules Stingray Voodoo Rush 
Celeron 333/64 MB MAA | A Rage Pro Turbo 8MB AGP 
-Celeron333/64MB_ | Matrox Millenium G2008MB PU | 
Celeron 333/64MB | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP. 
Pentium 11 350/64 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP 
- Pentium 11 350/64 MB ' | 1 i Matrox Millenium G200 8MB PCI 






¿Voodoo 3 2000 16MB PC] 
' Creative 3D Blaster TNT2 M64 
| Creative 3D Blaster Banshee 
Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 
| Creative 3D BlasterTNT2M64 

: Hercules 3D Prophet II MX32 MB 
Diamond Monster 3D II Voodoo 2 
Creative 3D Blaster TNT2M64 























2% 
10,8% AA 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido E 
ME | 
10,8 EOI RE 7.50 | 
a er O A 
| 0,6% 

10,6% | 
10,5% 
0,6% | 
10,6% | 
0,6% | 
0,6% 
0,6% | 


Arranque automático Ae e AO QUAN 
SÍ (746, 12 Megabytes) db LIMON 


Suficiente (C,D,FG,l) 





















No se puede] jugar| | Nose puede] o 
"Nose puede jugar No se puede jugar o00|t 
Nose puede jugar | Nose puedejugar | 0,00 | | 
Ralentizado | Ra 600 |! 







| Ralentizado. _ J600|É 
Ralentizado . 




























Ralentizado 16,00] 
Ralentizado Ds —Ralentiado 6/00 |t 
Fluido 1% | Ralentización leve ] 





Ralentización leve! Fluido 7 00 I 




















Pentium 1350/64 MB | 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% | Fluido | Fluido 
AMD K6-1500/128 MB | ATI RagePro Turbo. 8MB AGP | Diamond Monster 3D ll Voodoo 2| 0,6% | Fluido TFivido [1000 
_AMD K6-1500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentización leve: Fluido [9,00 
AMD K6-11500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP _ | Hercules 3D ProphetllMX32MB | 0,6% | Fluido Fluido [10/00 
Pentium Il 600/128 MB AT Rage Pro Turbo 8MB AGP _: Diamond Monster 3D Voodoo 2 0,6% Fluido E [Fluido 0,00 
Pentium 11 600/128 MB | Matrox Millenium G200.8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido nido Es 

Pentium 111600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB 0,6% Fluido o IO io TEN | 
_AWD Athlon 700/256 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP: Diamond Monster 3D llVoodoo2| 0,6% | Fluido | ¡Fluido 10,00 
AMD Athlon700/256 MB | Matrox Millenium G2008MBPCI_ | Creative3D BlasterTNT2M64 _ | 0,6% Fluido ido 10,00 
AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX32 MB | 0,6% | Fluido Fluido 

POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN CCC] 





Menús de configuración en castellano 


Ajustes de música 

- Ajustes de efectos de sonido. 
Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 










Idioma (comprobado) 






NOTA MEDIA 


Ajustes de resolución - profundidad de color... 


Opciones de guardar partida (comprobado)... 
Dispositivos de control compatibles nes E AO 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 


















le e 13,00. ho 
E 


Corrección positiva / Corrección negativa ; El movimiento de pantalla es muy lento 311 


»4 RESULTADO DEL TEST Bien 6, m Í 
PRECIO/CALIDAD Bien E 
_Precio (recomendado por el distribuidor) 2222222222222 6s| | 
Cálculo de la nota precio/calidad 


15.990 Pesetas 


E: .900/ 6,19 = 968 = Bien 

































Tras marcar podemos ver las repeticiones des- 
de el ángulo que más nos engorde la vanidad, 
ya que tendremos la posibilidad de cambiar la cá- 


mara hasta lograr la perspectiva deseada. 


7” á Y 
GT JAI 
3 INTER 
A 


NC UE cn rr | 
AA PING ye 7 


No HrERICH | 


Los lanzamientos de falta se realizarán dé la 

misma forma que los saques de esquina y, al 
igual que estos, el jugador que los lance será de- 
signado por la propia máquina. 


TIN Ted 
A A 
o ON 
TIROR UBRES. 

E RDESUEGO 


O 


e 


EN NT 
POSESIÓN ;, 


ES 
5 
ES 


Al terminar cada parte, aparecerán las esta- 

dísticas del partido: los disparos efectuados 
porcada equipo, faltas cometidas, tarjetas... y un 
gráfico €) con los porcentajes de la posesión. 


MR 
AO 


Ms Mp 


y rodiemos leco la entre tres parámetros 

de altura para establecer la posición de cá- 
mara, y otros tres de distancia, que nos permiten 
elegir distintas configuraciones. 








Cada vez que un jugador sea amonestado por 

el arbitro, podremos ver su nombre impresio- 
nado sobre el color de la tarjeta con que se le ha 
sancionado d) y el club de pertenencia 6). 


Mire 
ES 


E panips 


DHILIDS 





¡e ia Aba md 


La recreación e los estadios es muy fi fi ada: 

- na, y se han cuidado mucho los detalles en los 
jugadores. Por ejemplo, podremos ver el nombre 
del jugador serigrafiado en su espalda €). 





il hs D JORD. JEVIG 


En faltas y córner orientamos la flecha € y, 
atendiendo al indicador € ), presionamos el 
botón hasta que éste (2 alcance la potencia dese- 
ada y pulsamos cuando llegue a la zona verde 6). 


dE 





1 AAA E 


Al pulsar el botón Mayuscila: y, Si sin soltarlo, 

apretamos cualquiera de los demás botones, 
efectuaremos distintos regates con los que dri- 
blar al rival y maravillar a la grada. 








Juego Deportivo para PC | Virgin se adelantaal 
ambicioso proyecto del G-14 de crear una Liga Europea 
con los mejores y más laureados equipos del continente. 


irgin se ha aventurado a 
dar el paso adelante que 
tanto parece estar medi- 
tando el selecto club de elite for- 
mado por los mejores equipos 
europeos y nos ofrece una com- 
petición que, hoy por hoy, no 
existe, pero que si existiera sería 
la más espectacular del mundo. 
La finalidad de este programa 
es demostrar que somos el me- 
jor club de 16 participantes, pero 
eso habrá que ganarselo en el 
campo a base de sudor, táctica, 
habilidad, alguna que otra pille- 
ría y sobretodo marcando goles 
y venciendo partidos. La recom- 
pensa: pasar a la historia como el 
primer club en inscribir su nom- 
bre en el palmarés de la Europe- 
an Super League. 


COMO SEJUE 





«European Super League» pre- 
senta seis modos de juego que 
engloban competiciones de liga, 
torneos, entrenamientos, parti- 


Pill E 


Antes de comenzar el partido, 
podemos ver, mediante barras, 
los distintos parámetros de los 
componentes de nuestro equipo. 


dos rápidos, partidos amistosos 
y la opción de jugar una Europe- 
an Super League completa. 

Para entrar en acción simple- 
mente tendremos que confec- 
cionar la alineación de nuestro 
equipo y la disposición de los ju- 
gadores sobre el campo, ya que 
no cuenta con más parámetros 
que podamos modificar. 

Una vez metidos de lleno en el 
ambiente del partido, nos en- 
contraremos con jugadores y es- 
tadios muy logrados, todos ellos 
plagados de detalles. 

Para controlar a los jugadores 
y las claves del juego, tendremos 
a nuestra disposición cinco bo- 
tones, además de los de direc- 
ción, con los que podemos hacer 
pases rasos, bicicletas, etc. 

Virgin Interactive se ha ocupa- 
do de que tanto los uniformes, 
como los nombres de los con- 
tendientes sean los reales, para 
ello se ha hecho con la licencia 
de los 16 equipos que forman 
parte de este juego. 





Viroin ha puesto 1 un Edd es- 
pecial en que los jugadores vir- 
tuales conserven un parecido fí- 
sico similar al de los reales. 


[VERSIÓN COMENTADA JA EA 


Versión de Nintendo 64 No 









$e E A A dd Versión de Game Boy Color Sí 
DE Ps , el Versión de PlayStation ESE 
sep YES Distribuidor: Virgin Interactive España — | versión ae PlayStation 2 No 
2 a EaNCA 3 Versión de Dreamcast SÍ 
| a Desarrollador: a Interactive Edad recomendada: Mayores de 3 años 


Adecuado para: Jugadores Noveles 



































Periodo de aprendizaje | básico ) para comprender el j juego | A Ajustado a 

Vida del juego ] o O MA 00 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios... 4% | Bastantecuidados 
-Animación-Movimientos de los personajes. [3% | Correctos 


Música Non OO 

























He a. e A A 


l Gal adecuado por tipo de juego / Respuesta e e DAS a /Aceptable [5/00 
Alicientes para el jugador 



















Realismo o a o a IO En algunos. detalles a 
Argumento oa _ | Noesnecesario ao E OI 
Intensidad A A E O Escasa 


Variedad de Situaciones 


Comportamiento de los Adversarios sic Artificial) 





Teléfono de Asistencia Técnica 


dores cuando tienen el balón se rial RE 
a en Internet 


ON cer vuelven lentos y torpes, y tan só- 
Totlé lo que dead aesteprogra- loabase de regates automáticos 
ma ha sido cuidado al detalle, podremos zafarnos del rival. 
pero una vez dentro del juego Las pocas opciones de confi- 
podemos ver que han cometido  guración hacen que el elemento 
ciertos fallos que hacen que este táctico sea nulo.No poder elegir 
programa no destaque del resto. qué jugador tiene que marcar a 
Uno de estos fallos se ciñe al un rival específico o, simplemen- Licencia de uso (A) Soluadn de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
control, y es que cada vez que  te,después de elegir una forma- 
estemos disputando un balón ción no poder editar la posición 


con un rival, de buenas a prime-. de ninguno de los jugadores, ha- Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24tarjetas de sonido l 
ras dejaremos de controlar al ju- ce que tengamos la sensación (más información en 4) Pag. 14) 


gador que teníamos selecciona- deno controlar nada. PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES [10,8% 6,22 











O de la Primera Instalación (Comprobado) 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0, 
E ¿Indica Espacio libre existente en 1 Disco? ? (Comprobado) a 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


dE _ Arranque automático AN 10,0 
_No (409, 2 Megabytes) pa IOIOS 








referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 2% 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% a ART 





Adecuado (C,D,E,F,G,H,!) 




















do para controlar a otro que se Lo cierto es que la idea de ju- PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 — A i 
encontraba cerca de la jugada, y gar la mejor liga del mundo con Pentium 16 166/32 2MB Ol | Microhliscore Voodoo 1 o ¡ Voodoo, 32000 16MBPC1 o de No funciona - : | Ralentización leve 14,0 L 
esto sin tocar ningún botón. las más prestigiosas selecciones Pentium 166/32 MB : Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Nofunciona | ' Ralentización leve 





Pentium 166/32 MB _ Hercules Stingray Voodoo Rush | Creative 3D Blaster Banshee: Se bloquea a | Ralentización leve 20 
Celeron 333/64 MB | ATIRageProTurbo 8MB AGP "Diamond Monster3D lIVoodoo 2| 0,6% | Fluido > | Fluido. A 
Celeron 333/64 M8 D “ MatroxMilenium G2008MB POT | Greative3D BlaterTAT2M64 | 0,6% | No funciona a 
Celeron 333/64 MB | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP Reales 30 Prop MB | 0,6% | Fluido | Fluido 
Pentium 11 350/64 MB ON Rage Pro Turbo 8MB AGP ' Diamond Monster 3D IIVoodoo 2|- 0,6% Fluido. o 10,0 
Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB Pa Creative 3D BlasterTNT2 M64 | ; —Nofunciona 5 o 5.01 
Pentium 1350/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. : Hercules 3D Prophetl MX32 MB | Fluido. E :  Nofunciona 0 1500 4 
-AMDK6-l 11500/128 MB AM Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster3D llVoodoo 2 0,6% Fluido a | Se bloquea rá 5,0 | , 
AMD K6-11500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Nofunciona | Fluido [500 
AMDK6-11500/128 MB | 3dbcVoodoo 32000 16MB AGP | Hercules3DProphetlI MX 32MB | 0,6% | Fluido | Sebloquea [5,00 
Pentium 11 600/128 MB : A Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D 1lVoodoo 2 0,6% Fluido. | Fluido CIAO 1-2 


La sensación de velocidad yde de Europa es muy atrayente, pe- 
control del juego es escasa.Cada  rolaforma de hacerlo no parece 
vez que tengamos el balónen precisamente la mejor. uu 
nuestro poder nos veremos obli- : 
gados a despejarlo sin contem- Másinformación sobre cómo ins- 
placiones debido a que losjuga- talareste juego enla OPág.89. 






































































(sl: Pasar, meter el pie para 













[1] : Avanzar robar el balón. Pentium 11 600/128 MB 7 E Matrox Millenium G200 )8MB PA Geatve 3D Blaster TNT2 M64 0,6% No funciona < | Fluido 0 ÉN ld 50 ) 
y . Pentium 11:600/128 MB 3d Voodoo 3 2000 16M8 AGP ' Hercules 3D. Prophet! 11MX32 MB Fluido [Se bloquea 0% 
! E O | A alto entradagras de - AMD Athlon 700/256 MB > : ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP. | Diamond Monster3D|lVoodoo 2| 0,6% | Fluido a | Nofunciona 2 
| 120 césped. AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 0,6% No > funciona : | Fluido 0 MANDO 
(>: Derecha Rs): Cambiar jugador. AMD Athlon 700/256 MB. 3h Voodoo 32000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX32 MB - Fluido ¡Fluido 
[A]: Disparar a puerta. (a) : Correr POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN TO 
ad e o Menús de configuración en castellano 


Ajustes de resolución - profundidad de color A 

Ajustes. de música A 
“Ajustes de electos de sonido 1 
Ajustes de dificultad. 


a. .x- 









AA 





Variedad de elementos del juego (comprobado) 












Opciones de guardar partida (comprobado)... 
Dispositivos de control compatibles... 
Idioma (comprobado) ae e o os AN Gastllamo UN 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del LS AO ld 
NOTA MED a IS 100% PRA te | 


AA 
E RESULTADO DEL TEST | | Bien | 
PRECIO/CALIDAD q 


d 
Precio (recomendado porel distribuido) 3.990 Pesetas. 24 


Cálculo de la "nota precio/calidad 3.990 / 6,16= 648 = Sobresaliente 





Ebo momentos concretos [7,00]! 
Teclado, Pad de control 







Para saber qué jugador tene- A cada jugador se le ha dado su 
mos seleccionado, tan sólo de- toque característico. Davids, por 
bemos fijarnos cual de ellostie- ejemplo, lleva sus gafas, y Fe- 
ne un aro multicolor 4). rrara la camiseta por fuera. 
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Simulador de Combate Aéreo para PC| Una tormenta 
bélica procedente del Este vuelve a sembrar de nubes 


amenazadoras los cielos de Europa. A nosotros, como no, 
corresponde hacerla frente desde la carlinga del 
Eurofighter, el más avanzado ingenio de la industria 
militar europea y bastión de la defensa del Viejo Mundo. 


| desarrollo de un futuro 

caza europeo, comenzó 

hace casi dos décadas y 
desde entonces ha reunido los 
esfuerzos de Alemania, Gran 
Bretaña e Italia. Los requisitos 
eran los exigidos a un caza poli- 
valente, capaz de hacer frente a 
cualquier otro caza de próxima 
generación existente, así como 
realizar misiones de ataque a 
cualquier objetivo, y en cual- 
quier condición, con precisión 
quirúrgica y regresar indemne a 
la base. Tal ingenio dispone ya 
de varios prototipos y pronto se- 
rán construidos los primeros 
ejemplares de serie. Rage ha te- 
nido claro que dada la actuali- 
dad de su tecnología, el Typho- 
on es de los cazas más atractivos 





para ser tomado como modelo 
para un simulador de combate 
aéreo. Más aún si entre las filas 
de la compañía cuentan con el 
personal de Digital Image De- 
sign, estudio de desarrollo que 
alcanzó un gran éxito hace al- 
gunos años con un simulador 
basado en el avión EF-2000. 
Esta vez la contienda tiene lu- 
gar en Islandia, donde una fuer- 
za pro-soviética hace su apari- 
ción realizando una invasión 
fulgurante a la gélida isla. Las 
tropas minoritarias de la ICEFOR 
allí presentes, y pronto aisladas 
de la OTAN, han de hacerla fren- 
te para lo que cuentan con el 
flamante caza Typhoon que va- 
mos a pilotar. La diversidad de 
armas aire-aire y aire-tierra que 











es capaz de emplear el 
caza, su diseño de fácil 
manejo para el piloto y sus 
características de supervivencia 
en entorno hostil están fielmen- 
te representadas en el progra- 
ma. Pero los elementos más ca- 
racterísticos son el sistema de 
campaña dinámica Pág;94 y el 
desarrollo argumental del juego. 
Ambos directa e indisoluble- 
mente relacionados. 





A 


El juego presenta la opción de 
poder comenzarse en periodo 
de paz, lo que nos da la oportu- 
nidad de tomar contacto con las 
operaciones del cazabombarde- 
ro con menos presión, y con la 
ayuda de los mensajes que el 
programa activa por defecto a 
modo de tutorial. En primer lu- 
gar debemos seleccionar seis pi- 
lotos, de características muy dis- 
tintas, factor determinante en el 
éxito de muchas situaciones. Al 
comienzo de la invasión, se irán 
sucediendo rápidamente misio- 
nes de carácter defensivo con 
una cadencia alta de desarrollo 
de acontecimientos. Más ade- 
lante descenderá el ritmo de los 
sucesos ya que el territorio de la 
isla ha de pelearse por sectores. 

El hecho de que el programa 
nos permita, en todo momento, 
adoptar el papel de cualquiera 
de los seis pilotos es, por una la- 
do, un buen método para que la 
acción sea constante y se reduz- 
ca el tiempo de espera entre mi- 
siones, y por otro la forma de se- 
leccionar las misiones que nos 
resulten más interesantes. Tam- 
bién entraña un aliciente táctico 











la ubicación de 
los pilotos, con el fin E 
de que no caigan en * 
manos del enemigo. Si el 

piloto necesita saltar en paracaí- 
das en terreno hostil, o si la base 
queda ocupada por el enemigo, 
puede llegar a perecer en un in- 
terrogatorio o ser rescatado. Hay 
un compendio de situaciones 
ajenas al vuelo, pero concernien- 
tes al combate, que tienen una 
fuerte presencia en el juego. 

Si bien el manejo del caza está 
evidentemente simplificado, el 
combate aéreo guarda un alto 
nivel de realismo. Esto es debido 
a una buena representación de 
los instrumentos tácticos del ca- 
za en las pantallas multifunción, 
el HUD y el realismo en el com- 
portamiento de las armas. Apar- 
te, juega un papel fundamental 
la lA Pág:94 de los enemigos, a 
nivel de combate, y también de 
modo global en la estrategia de 
la operación. Nuestros esfuerzos 
tienen una consecuencia directa 
en campaña, mientras algunos 
éxitos sólo tendrán una impor- 
tancia relativa, de modo que po- 
dría decirse que en «Eurofighter 
Typhoon» es más importante lo- 
grar una cierta regularidad en el 
cumplimento de las misiones 
que obtener brillantes logros 
aislados, como por ejemplo de- 
rribar ocho cazas en una salida 
de patrulla. En definitiva, lo im- 
portante es siempre la misión y 








La misión comenzará al con- 
cluir el proceso de preparación 





Al comienzo de la campaña, 
los buques espías de la arma- 


La navegación hasta el obje- 
tivo exige pasar por los pun- 
da rusa se aproximarán al litoral o briefing. Acelera hasta el máximo tos de trayectoria marcados, razón | 
islandés. La primera misión con- empuje, 140%, en postcombus- por la que hay que prestar aten- 
sistirá en identificar estos buques tión). Nada más despegar con- ción al rumbo.Sin embargo, con el 
y eliminarlos, ya sea con los misi- viene retirar el tren de aterrizaje[W) piloto automático, [A], el avión : 





les PenguinO) o Brimstone6). 


y reducirla potencia a 90%. 


EA 


puede dirigirse al punto marcado. | 
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ea all 
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Pulsamos “Retroceso” (misiles aire-tierra) para 





Cada pasada de bombardeo nos dejará expues- | 

seleccionar el armamento adecuado6). Debe- tos a la artillería antiaérea de los buques, razón | 
mos asegurarnos de que el objetivo esté dentro del por la que conviene acostumbrarse a no disparar las ' 
rango de alcance del misil), en el momento ópti- armas precipitadamente. Varios disparos de AAA 


mo para el lanzamiento, y que empleamos la técni- pueden infringir daños leves pero el impacto de un | 
ca de lanzamiento adecuada para ese arma. SAM es, casi siempre, definitivo. 









oras lora 





De regreso a la base podemos encontrarnos al- Los misiles aire-aire de largo y medio alcance 








por supuesto mantener 
porque hace necesario gestionar  asalvo alos seis pilotos. mc) 
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Cabina Virtual: La cabina del Eurofighter está totalmente informa- 
tizada, a imagen y semejanza de la del modelo real. Las pantallas 
multifunción, que se representan independientemente, muestran 
la información que presumiblemente el verdadero caza suminis- 
tra a sus pilotos. Lástima que el modelo de la cabina sea práctica- 
mente inerte, puesto que los gráficos de las pantallas multifunción 
no se proyectan sobre el modelo de la cabina, sino en ventanas in- 
dependientes, a pie de pantalla. Por este defecto la sensación de in- 
mersión en el entorno de la cabina se ve seriamente afectada. 


o 








gún caza enemigo de patrulla. Los misiles de 
largo alcance deberían servir para eludir el combate 
a corta distancia, decisión que puede ser vital si hay 
varios cazas enemigos y estamos lejos de la base. 





— ON 


Antes de empezar a alinear- 
nos con la pista, hay que pe- 








Gracias al HUD aparecerá la 
senda de aproximación a pis- 
dir permiso a la torre de control. ta. Debemos seguirla ayudándo- con la pista, debemos dejar los | 
Empleamos el menú de mensajes, nos con el freno aerodinámico €) 
MEE] y pulsamos (5) y [2]. Siob- con(B) para mantenerla velocidad freno de las ruedas, pulsando | 
tenemos el permiso se activará de en los valores adecuados y cons- o el gatillo del joystick. El | 
inmediato el ILS,6) indicándonos tantes. Ese será el momento de caza tardará pocos segundos en | 


la velocidad y altitud correcta. bajar el trenW con (u). 










pueden haber errado el blanco. En tal caso, otra | 
opción será echar mano de los AMRAAMSO) y el ca- | 
ñón Mauser. Tras unos cuantos embates el MIG-27 | 
es alcanzadoQ).La ruta de regreso queda libre. | 





Justo en el instante en el | 
que las ruedas contacten | 


motores al ralentí y activar el | 


detenerse por completo. 
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SS O Da | 
eenicamentá el juego aporta 
un gran realismo en el progreso 
dinámico de la campaña. El com- 
portamiento de todas las unida- 
des y las maniobras a gran esca- 
la nos dan una gran sensación 
de verosimilitud. Esto se traduce 
en que el entorno de combate es 
muy rico y complejo, pero a la 
vez fácil de percibir. Los gráficos 
recrean con acierto la orografía 
del territorio islandés, pero sin 
espectaculares despliegue en lo 
concerniente a representación 
de detalles, mientras que los re- 
lativos a los cazas, sin ser excep- 
cionales, pueden considerarse 
buenos. La representación del 
terreno y el cielo se asemeja a la 
de los simuladores profesiona- 
les, con carácter muy sobrio y 
poco efectista, tanto que pude 
resultar algo exigua si la compa- 
ramos con otros títulos recientes 
del género; quizá por la unifor- 
midad de las texturas y por la 
ausencia de nubes volumétricas. 
También se echa en falta una 
mayor profundidad en la infor- 
mación táctica proporcionada 
por el manual, y por el propio 
programa, que carece de algo 
tan común como especificacio- 
nes y fotos de los aparatos ene- 
migos. Pero lo más negativo es 








Teclado: 

ese: (Dos veces) eyección. 
: Aumentar potencia. 

[.]: Reducir potencia. 








a PO: Rotar selección de O | 


E aire-aire. 


Espacio / Gatillo Joystick: Disparo | 


de armas, freno del tren en pista. 
(8): Freno aerodinámico. 
Joystick / Teclas de cursor: 
Control de movimiento. 





la ausencia de una cabina virtual 
activa e instrumentada. 
«Eurofighter Typhoon» cuenta 
con el aliciente del argumento. 
Una plantilla de seis pilotos inte- 
grados en la campaña es un 
añadido muy interesante e inno- 
vador, que proporciona una ac- 
ción continua, sin tiempos 
muertos. Pero lo más interesante 
para los aficionados al género es 
el combate, y en este aspecto el 
programa está muy bien realiza- 
do gracias a la elevada lA y el 
comportamiento de los sistemas 
del avión. Si algo define los en- 
frentamientos con los cazas ene- 
migos es su altísima tensión. HE 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPád.88. 








Español: El *C-17” comenzará a 
operar en el Ejército del Aire a lo 
largo de esta década. En la ver- 
sión comercializada aquí pode- 
mos distinguir la bandera de Es- 
paña en el aparato, aunque por 
un desliz los emblemas de es- 
cuadrón del caza pertenecen a 
los del Eurofighter de la RAF. 


SI 





EBC News: La información de 
partes de guerra y telediarios 
es vital para una percepción 
global del estado de la campa- 
ña. La cadena EBC emitirá pe- 
riódicamente avances sobre su- 
cesos de relevancia para la 
guerra, a no ser que sufra el 
asalto de las fuerzas hostiles. 


Daños: El sistema de daños de 
«Eurofighter Typhoon» es de los 
aspectos mejor realizados en el 
programa. El impacto de misiles 
y artillería no sólo afectará a su 
estructura, también su funcio- 
namiento sufrirá las consecuen- 
cias, existiendo varios grados de 
daño para cada componente. 





SU 27M: Los últimos ingenios de 
la aviación rusa serán nuestros 
más feroces enemigos, emple- 
ando una gran astucia en sus 
maniobras. En el progreso de la 
campaña veremos aparecer pro- 
totipos de aviones futuristas 
que elevarán la dificultad de los 
duelos aéreos a corta distancia. 


20 PC (Win 95/98/ME) 





Versión de Nintendo 64 No | 





























Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No y 
Versión de PlayStation 2 No | 
Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: Mayores de 13 años 
Adecuado para: Jugadores Expertos | 
q A | 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) a | 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. | Medio | 























Vida del juego Ne | Larga A A 
Nivel de detalle de personajes y escenarios e A 4% Bastante cuidados. Pa e TN OY | 
Animación-Movimientos de los personajes... [3 | Buenos. 600. | 
Música | i A] Adecuada OO | 
vEectos de Sold a ir IIA BUENOS. a 900 | 
E A a. | Bien adaptados : | 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes para el jugador 


Joystick / Aceptable 





















Realismo | Muy conseguido... [8/00]. 
Argumento O AS | y ¡bss 190 4% _| Interesante dn | 
Variedad de Situaciones... | 3% | Muyelevada | | 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Alta donde es necesaria | 
O o e | 


Teléfono de Asistencia Técnica ed 917242880 


0 










1 2% 
10 


Ayuda en Internet -Notiene (www.friendware.es) 0,00 
INSTALACIÓN 


Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) Mínima 
















¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado. en Megabytes, Medido) % | No (551, 9 Megabytes) | 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) E A ci | 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 14%| Eat: ol RT AAA e 16,54 | 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | Castellano opcional. 18,001 | 





MANUAL DE INSTRUCCIONES 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) = 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de ua al 
Mi 

FRE DE ENT DEMO CELIS 00 

A 


Pentium 166% MB : MicroHiscore Voodoo 1 il Voodoo 3 2000 16MB PC 0,6% 
Pentium 166/32MB_—— | Matrox Millenium 16200 8MB PO : Creative 3D BlasterTNT2 M64 ! 0, 6%. 
Pentium 166/32 MB _ | Hercules Stingray Voodoo Rush > Creative 3D Blaster Banshee | 0,6%. 
Celeron 333/64 MB | ATI RagePro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster3D!l Voodoo 2| 0,6% - 
Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium G2008MB PC Creative 3D B BlasterTNT2M64 | 0,6%. 
“Celeron 333/64 MB | 3dfiVoodoo 3 200076MB AGP Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% 
Pentium11350/64 MB — | ATIRagePro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2| 0,6% 
Pentium 11 350/64 MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% 
Pentium/1350/64MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophetll MX32MB | 0,6%. 
AMD K6-1 500/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP Diamond Monster3D|lVoodoo 2| 0,6% 
- AMDK6-1500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6%. 
- AMDK6-11 500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetll MX32 MB | 0,6% 
Pentium 111 600/128 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP Diamond Monster 3D lIVoodoo 2| 0,6% 
Pentium 11 600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PC] Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% 
Pentium I1600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetIl MX 32 MB | 0,6% - 
AMD Athlon 700/256 MB. | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP: Diamond Monster 3D Voodoo: 2 0,6% 
AMD Athlon 700/256 MB _| Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6%. 
-AMDAAthlon 700/256 MB. | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB | 0,6% 








SNE (A,B,D,E,F,G,H,1,J) 


























¡Nofunciona | 
Ol — ¡Nofunciona | 
No funciona Nofunciona | 
Ralentización leve Fallos gráfi icos graves 
Fallos gráficos graves | | Ralentización leve Mi da 
Ralentización leve _ | Fallos gráfi id 
Ralentización leve Fallos gráficos leves | 6,00. 
Fallos gráficos graves | | Ralentización leve 15,50. 
Ralentización leve Fallosgráficos leves 1 6,00. 
_ [Ralentización leve Fallosgráficosleves | 
Fallos gráficos graves | Ralentización leve — | 
Ralentización leve > Fallsgráfiosleves [6 
Fluido ' Fallos gráf A y 
Fallosg gráficos graves Fluido A 
Fluido _ Fallosgráficosleves | 
[Fluido Fallosgráficos e 
Fallos gráfic cos graves ' Fluido 0 
Fluido -Fallosgráficos leves 


¡Nofunciona 
|No funciona 












































































Menús de configuración en castellano 

Ajustes de resolución - profundidad de color... Pa 
Ajustes de música MES 
Ajustes de efectos de sonido. 
- Ajustes de dificultad. 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


| 
| 
| 
| 
| 
Opciones de guardar partida (comprobado) ...b| 3% | Encualquiermomento 10,00 2 
Dispositivos de control | compatibles E a ÓN _| Tedado,, Joystick, Conjunto devuelo A | 
Idioma | (comprobado) | Castellano Ap 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 11/16 
AY Crea  __—— A 4 
A o | 
+4 RESULTADO DEL TEST Notable 

PRECIO/CALIDAD Notable 


16.990 Pesetas 
6.990 /7,49= 933 = Notable 
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ACORUNA 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 10981 143 111 
- Santiac o de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 0981 599 288 
ALAVA 
Vioía Casero 
ALICANTE 
Alicante 
C.C. Gran Vía, Local B-12, Av. Gran Vía s/n 0965 246 951 
C/ Padre Mariana, 24 0965 143 998 
Benidorm Av. los Limones, 2, Edif. Fúster-Júpiter 1966 8 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 
ALMERÍA 
Almería Av. de La 
BALEARES 
Palma de Mallorca 
C.C. Porto Pi-Centro - Ay. |. Gabriel Roca, 54 
Ibiza C/ Vía Púnica, 5 0971 399 101 


BARCELONA 


la "YArki 
py 


den 4TO45134149 


Estación, 14 1950 260 643 


'C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 2934 860 064 
» CC. La Maquinista. C/ Ciutat Asunció, s/n 1933 608 174 
'C/ Pau Clarís, 97 0934 126 310 
C/ Sants, 17 0932 966 923 
Badalona 
* C/ Soledad, 12 1934 644 697 
» C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, s/n 0934 656 876 
Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 937 192 097 
Manresa Cf Alcalde Armengou, 18 D938 721 094 
Mataró 
» C/ San Cristofor, 13 0937 960 716 
66 Mataró Park. C, Estrasbura, 5 (0937 586 781 
BURGOS 
Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y León 0947 222 717 


saceres Av. Virgen de Guadalupe, 18. 1927 626 365 


Jerez C/ Marimanta, 10 1956 337 962 
CASTELLON 
Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 1964 340 053 
CORDOBA 
Córdoba C/ María Cristina, 3 957 498 360 
GIRONA 
Girona C/ Emili Grahit, 65 0972 224 729 
Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 
GRANADA 
Granada C/ Recogidas, 39 1958 266 954 
Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión M958 600 434 
GUIPUZCOA 
San Sebastián Av. Isabel Il, 23 2943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 1943 635 293 
HUELVA 
Huelva Cf Tres de Agosto, 4 1959 253 630 
JAEN 
Jaén Pasaje Maza, 7 0953 
LA RIOJA 
Logrono Av. Doctor Mugica, 6 0941 207 833 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 
'C.C. La Ballena, Local 1,5,2 
'P2 de Chil, 309 10928 265 040 
Arrecife C/ Coronel |. Valls de la Torre, 30928 817701 
Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta 1928 792 850 
LEÓN 
León Av. República Argentina, 25 0987 219 084 
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 0987 429 430 
MADRID 
Madrid 
C/ Preciados, 34 0917 011 480 
P2 Santa María de la Cabeza, 11915 
C.C. La Vaquada. Local T-038. 1913 782 222 


- ” ALÍ f ra ey; h, M4 75 O 
C.C. Las Rosas, Local 4-13. Av, Guadalajara, sín 0917 758 882 
' 
q 
y 
] 


258 211 


(0928 418 218 
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Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 0918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 1916 
Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 1916 813 538 
Las Rozas C.C. Buraocentro l!, Local 25 1916 374 703 
Móstoles Av, de Portugal, 8 D916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 1917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 0916 562 411 
MALAGA 
Málaga C/ Almansa, 14 10952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 0952 463 800 
MURCIA 
Murcia ¡C/Pasos de Santiago, s/n. (0968 294 704 
NAVARRA 
Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 1948 271 806 
PONTEVEDRA 
Vigo C/ Elduayen, 8 1986 432 682 
SALAMANCA 
Salamanca C/ Toro, 84 0923 261 681 
SANTA CR UZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 1922 293 083 
SEGOVIA 
Segovia U 
SEVILLA 
Sevilla 
'C.C. Los Arcos, Local 
C.C. Pza. Armas. Local 0-38. Pza Legión, s/n (17954 915 
TARRAGONA 
Tarragona Av. Catalunya, 8 1977 252 945 


—/ pq 
TOLEDO 


EON 2 
ILU DO! 


CS. Almuzara, Local 21. C/ Real, sn D921 463 462 


3-4. Av. Andalucía, sín 0954 675 223 


Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 0925 285 035 
VALENCIA 

Valencia 

« C/ Pintor Benedito, 5 0963 804 237 

*C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 10963 339 619 
VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P2 Zorrilla, 54-56 1983 221 828 
VIZCAYA 
Bilbao Pza. Arriquibar, 4 11944 103 
RAGOZA 


ntonio Sangenis, 6 0976 530 156 
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Es conveniente comenzar por el modo entre- 
namiento para habituarnos al control del ju- 4 tro torneos donde saciar nuestras ansias 
gador. En el podemos seleccionar el golpe que de- competitivas. También se nos da la posibilidad 
seamos trabajar) hasta llegar a dominarlo. de elegir la modalidad: femenina o masculina. 
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Mo > z e AE nd AA PA A AS TEA EY An Pues 5 A En ppt ATi: a E ES A ETS E ETRE ST e? 
Podemos seleccionar entre cuatro cámaras Para efectuar una dejada lo primero que de- 
distintas, que cubren los distintos ángulos de bemos hacer es situarnos cerca de la red y, 


juego, para que elijamos el que mejor visión del después, pulsar sutilmente uno de los dos boto- 
punto nos ofrezca...o nos resulte más sugerente. nes para que la bola €) se quede clavada. 
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y " A | 
Cada vez que nos alcemos con la victoria final 

en cualquiera de los cuatro torneos, asistire- “4 exacto a donde va air dirigido nuestro golpe, 
mos a una ceremoniosa celebración en la quese podemos consultar esta indicación €) que Cara- 
nos hará entrega del trofeo de campeón. pace nos ha preparado para facilitarnos las cosas. 
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CE PL IIA 
PALMER TAYLOR 
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' Los partidos de dobles son mucho más com- jp Para lograr un servicio más potente habrá 
plicados, ya que la velocidad de juego es mu- “2 que pulsar la tecla de dirección arriba, te- 
cho mayor y la inteligencia artificial de nuestro niendo en cuenta que la señal del suelo G) puede 


compañero deja mucho que desear. engañarnos al disminuir la precisión en el golpeo. 





“» La oferta contenida incluye un total de cua- ; 






' Para que sepamos en todo momento el lugar | 
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Juego Deportivo para PC| Una de las competiciones de 
más prestigio y solera en el circuito está a punto de 
comenzar en nuestros ordenadores. Y no nos vamos a ir sin 
dejar bien claro cómo las gasta la Armada Invencible. 


| objetivo en este programa 

es el mismo que se fija 

¡cualquier jugador del cir- 
cuito al comenzar un torneo: ir 
pasando rondas y alzarse con el 
triunfo final en una pista central 
abarrotada de gente. En este ca- 
so tenemos cuatro grandes pre- 
mios y un buen puñado de riva- 
les a los que enseñarles cómo se 
juega y gana al tenis. 


golpes cortados. Para controlar 
mejor nuestros  raquetazos, 
Carapace ha puesto a nuestra 
disposición un punto de mira 
que se situará en la zona del 
campo rival a donde deseemos 
enviar la bola. De esta forma 
podemos saber a donde va 
nuestro tiro antes de efectuarlo, 
Con los cursores arriba y abajo 
manejaremos la potencia impri- 
mida, mientras la dirección se 
controla con los cursores izquier- 
da y derecha y con las teclas de 
golpeo. Cuanto más tiempo 
mantengamos pulsada la tecla 
de golpeo, más larga será la bola. 


EAS 





«Roland Garros 2001» nos ofrece 

tres modos distintos de juego. 
Entrenamiento: tendremos que 
devolver y ajustar las bolas que 

una máquina va escupiendo. | 
Partido amistoso: jugaremos un | 
partido sin transcendencia algu- 
na. Ideal para practicar golpes. 
Torneo: competiremos contra 














Teclado 


(7): Avanzar, dar potencia al | 


otros jugadores por un título. golpe | 
En todos se utiliza la misma (L: Retroceder, quitar poten- | 
mecánica de juego, o sea, mover cia al golpe. 


a nuestro jugador por toda la [S: Desplazarse a la izquier- | 
pista mientras elegimos el golpe da, guiar el golpe ala izquier- | 
que vamos a asestar a la bola da. í 
con los dos botones destinados E: Desplazarse a la derecha, | 
a ese fin. Con uno imprimiremos guiar el golpe a la derecha. 
efecto a nuestras bolas, mientras “-*Golpe cortado. 
que con el otro podremos envia” cc 





NO 
AA 


| VERSIÓN COMENTADA | 
ANIEESEEA 


















Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Distribuidor: Cryo España 
Productor: Cryo * Desarrollador: Carapace 
Teléfono de Información: 91 301 34 53 

y) Fax de Información: 91 331 40 53 



















Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 








Periodo de aprendizaje básico para TE el juego 

Vida del juego > O 
Nivel de detalle de personajes y escenarios EN : a E E 0 ña o 
Animación-M -Movimientos de los personajes E E > Es E ; ON 3% | 
Música IS DAMA h 











A 
Correctos , 
Normal 














EXI O. LILA 
Textos-Subtítulos No tiene - | 








Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 
Alicientes para el jugador 
Realismo 


E sde cl Sin problemas [7,0 

















| Enbi bastantes detalles A 















Intensidad da | Constante A 600 |) 
Variedad de Situaciones Escasa 





Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) A Alta 


Teléfono de Asistencia Técnica 
E en Internet 

































e cultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 

¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | Sf(730 Megabytes) 

¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 10,5% | Sí e 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... [| 14% 0 (1000: 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | Castellano. 10,00. 





Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 


A AS E OREA o e 


2 Poca información (C,F.G) 0014 
10,8% A 10,00) | 

Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
Mm | 
Pentium 166132 MB ' MicroHiscore Voodoo 1 Voodoo 3 2000 16MB PCI No funciona ¡ No funciona . 


Pentium 166/32 MB MatroxMilleniurnG2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64  Nofunciona LR 100 
Pentium 166/32 MB -: Hercules Stingray Voodoo Rush Create 3D Blaster Banshee 


que será algo desagradable- 
mente habitual ver cómo nues- 
tro adversario, a pesar de mover- 
lo de lado a lado de la pista, 
parecernos incontrolable, una siempre logra sacarse un golpe 
vez le cojamos el tranquillo dis- ganador cuando ya parecía que 
frutaremos de la emoción del el punto caería irremedia- 
tenis en todo su esplendor. Eso  blemente de nuestro lado. HE 





“ALOR ACION 





A pesar de que en un principio 
«Roland Garros 2001» pueda 


Celeron 333/64 MB q Ralentización leve 


sí, el nivel de inteligencia artifi- 
cial de los rivales se nos antoja 
excesivo en algunos casos, ya 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego enla OPád.88. 


| A Rage Pro Turbo 8MB AGP alos gráficos graves | 5,50. 


Celeron 333/64 MB 
Celeron 333/64 MB 

- Pentium 11 350/64 MB. 
Pentium 11 350/64 MB 
Pentium Il 350/64 MB 


| Matrox Millenium 6200 8MB pa 
3h Voodoo 3 2000 16MB AGP 
A Rage Pro Turbo 8MB AGP 

+ Matrox Millenium G200 8MB Pa 
| 3dÍxVoodoo 32000 16MB AGP 


Genie 3D BlasterTNT2 M64 Ho 
Heras 30 Prophet E MB 


e 3D Blaster TNT2 M64 E o 
, Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB 


| A se puede jugar 


1 | Fluido 
No se puede Jugar 
| Ralentización leve 
| Nose puede jugar 
Es se puede jugar 


Fluido 


| Fluido O 1: 


No se > puede jugar a 4 


| Fluido. AR , 


AMD K6-1 500/128 MB 
- AMD K6-11 500/128 MB 
AMD K6-I500/128 MB 
Pentium [11 600/128 MB 
Pentium 111 600/128 MB 
- Pentium 11 600/128 MB 
AMD Athlon 700/256 MB 
AMD Athlon 700/256 MB 
- AMD Athlon 700/256 MB 


OA Rage! Pro Turbo 8MB AGP 
Matrox Millenium 6200 8MB pa 
3d Voodoo 3 2000 16MB AP 
AM Rage Pro Turbo 8MB AGP 
| Matrox Millenium 6200 8MB Pa 
3h Voodoo 3 2000 16MB AGP 
A Rage Pro Turbo 8MB AGP 
| Matrox Millenium 200 8MB pa 
1 3díx Voodoo 3 2000 16MB AGP 


Ralentización leve 
o | Nose puede jugar 
Fluido 
h | Fluido. 
% | Nose puede jugar 
Fluido. 
6 | Fluido. 
% | Nose puede jugar 
Fluido 


Nose puede jugar | 4,00. 

Nosep puede jugar | 0,00. 
¡Se bloquea | 5/00 

A TS bloquea |5/ 

Fluido. |5o0|4 

Fluido. (10,00 

_| Nosepuedejugar | 5,00 

| Fluido 


| Fluido 01000 


Gee 3D BlasterTNT2 M64 0,6% 
Heras 3D ) Prophet! ll MX 32 MB | 


- 3 lll ación ds de la rad ueta P 


pil y 
E 


ente 3D Blaster TNT2 M64 - 0,6% 
Heras 30. Prophet Il MX 32 MB | 


ED EE 


| A Efe 
| 
| SILA 





Creative 3D BlasterTNT2 M64 0,6% 
: Hercules 3D Prophet IIMX32 MB 











Contaremos con 16 raquetas, 
de imágenes y una base de da- aunque no podremos seleccio- | 
tos, además de un juego que narlas todas desde el principio ; 
probará nuestros conocimien- ya que a algunas sólo se puede | 
tos sobre este deporte. acceder ganando partidos. 


Tendremos acceso a una galería 
Menús de configuración en castellano 


Ajustes de resolución - profundidad de color 100]. 
Ajustes de música a SS 
Ajustes de.efectos desomido. o A a a MO 
- Ajustes de dificultad. 0,00 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


| En cualquier momento [10/00] 


Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% | 
Dispositivos de control compatibles. | Teclado, e. 3 
Idioma (comprobado) Castellano 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del A 0% (1/14 





Cada vez que golpeemos la red, 


La velocidad de nuestro servi- 
cio queda reflejada en los mar- veremos como el juez levanta la | 


cadores que se encuentran en 
el fondo de la pista. 


mano para indicarnos que la 
bola no ha sido buena. 


Precio ) (recomendado por el distribuidor)... 


Cálculo de la nota precio/calidad 


14,990 Pesetas 


499 990 / 6,91 =722= Sobresaliente 
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o ai la 

Al ser un título arcade, en más de una ocasión “% Con la opción repetir carrera podemos estu- 
asistiremos a vuelos espectaculares de otros diar el circuito para encontrar los fallos que 
participantes 6) . Evitar las colisiones a 300 Km./h nos han ido relegando. Pulsando izquierda o de- 


puede convertirse en toda una odisea. recha en el mando €) cambiamos la cámara. 


Reta > 
ja Le 
e 20.0 a 


2 Da A 


ono el ma e 703 ná 0, [Ejes ns 
dd ANNA YX e ya sii 7 
SUE 


EE AA - AN Ai, "il dl 
Pese a su caracter de arcade, Sega ha incluido 
una serie de detalles propios de un simulador. tiempo realizado en cada una €), tiempo res- 
Correr con el coche destrozado tras un golpe, nos tante, cuenta kilómetros y marchas O, posición 
restará muchas posibilidades de ganar la carrera. en carrera 6), radar() y mapa del circuito O). 


OU 
ds 


ÑO 


ROUND1 
OA 


e 
ANI e 
5th YSD 
AA 


pr OA 


En el modo campeonato nuestra clasificación dores resulta muy adictivo ya 

aparecerá cuando terminemos la carrera. Este 
modo de juego es completamente nuevo y notie- ciones y reglajes de las opciones para un jugador, 
ne nada que ver con la recreativa. y además no sufre problemas de ralentización. 


La Bi ; y A. pa Cm Y peon 
100 16296 o E 


MT 


Y 


Ú 
4: 


AN DU 
) Dependiendo del tipo de coche podemos te- 
ner cierta tendencia a sufrir trompos. Un 


Acostumbrados a no despegar el dedo del 
acelerador, las chicanes pueden convertirse 


en una tortura al toparnos de repente con un au- buen dominio del volante será esencial para aho- | 


téntico tapón de participantes. rrar preciosos segundos en estos accidentes. 












/1 El interfaz es muy claro: número de vueltas y | 


que contaremos con los mismos circuitos, op- 








Juego de Velocidad para Dreamcast | Revive las 
sensaciones de la recreativa en el salón de tu casa. 


aytona USA 2001» es la 

conversión para Dream- 

cast del exitoso arcade de 
las recreativas que hizo las deli- 
cias de los locos del volante allá 
por 1993. El desafío que se nos 
plantea será, ahí es nada, ganar 
la renombrada competición 
americana de carreras Nascar, 
para lo cual tendremos que pul- 
verizar los mejores registros y la 
carrocería de los rivales. 


MOLI 
Como arcade de pura cepa que 
es, «Daytona USA 2001» está 
dirigido a aquellos jugadores 
que abominan de los arduos y 
pesados procesos de aprendiza- 
je y acoplamiento al coche que 
exige la simulación realista. 

El objetivo es tan simple, y tan 
dificultoso, como vencer en cada 
uno de los ocho circuitos dispo- 
nibles, pudiendo eligir entre cua- 
tro tipo de coches diferentes. 
Estos se diferencian básicamen- 
te en la aceleración, velocidad 
punta, agarre y control. 
Al tratarse de un arca- 
de, el sistema de 
control de este 
«Daytona USA 
2001» es relati- * 
vamente senci- | 
llo, consistiendo 


básicamente en acelerar, frenar y 
demostrar un poco de pericia al 
tomar curvas y evitar colisiones. 
Con esto y algo de arrojo estare- 
mos en disposición de lograr la 
ansiada victoria. 

Los modos de juego principa- 
les se pueden resumir en cuatro: 
Single Race, Championship, Time 
Attack y VS. Battle. 

El primero nos permite confi- 
gurar una partida a nuestra 
medida, en la que el objetivo 
será competir por la victoria 
pero con el hándicap del tiempo 
añadido. La selección que haga- 
mos del circuito, el número de 
vueltas y coches en carrera con- 
dicionará la duración. 

El modo Championship nos 
meterá de lleno en un campeo- 
nato a cuatro rondas, en el que 
debemos quedar en los puestos 
de cabeza para poder ir consi- 


guiendo puntos. > Y 
_. 










Time Attack 
no es más 
que 


la típica modalidad contrarreloj, 
sin más premisas que la de 
reventar el récord de vuelta rápi- 
da del circuito. 

Finalmente el modo para dos 
jugadores, conocido como VS. 
Battle, se puede configurar de la 
misma forma que el Single 
Player salvo que la pantalla apa- 
recerá dividida por la mitad y el 
interés principal se centra en 
vencer a un adversario humano. 

Por lo demás, dedo cosido al 
acelerador y a ganar carreras. 





Aunque parte de un plantea- 
miento un tanto desfasado, 
«Daytona USA 2001» es uno de 
los títulos de velocidad más 
atractivos existentes para la 
consola de Sega. Todo esto se 
debe a las buenas maneras, de 
sobra demostradas por la com- 
pañía japo- 






sonú- 
mero 41 de 
las recreativas también 
aparece en esta nueva edi- 
ción de «Daytona USA». 





nesa, a la hora de realizar arca- 
des sencillos, bien trabajados y 
adictivos. Extremadamente fácil 
de jugar debido a los mínimos 
requisitos de conducción exigi- 
dos, no tendremos más que pre- 
ocuparnos de trazar bien las 
curvas, frenar en los momentos 
indicados y evitar las peligrosas 
colisiones. Las primeras veces 
nos costará un poquito, aunque 
según vayamos cogiéndole el 
punto y veamos como los pues- 
tos de cabeza están cada vez 
más a tiro, el afán por superar- 
nos nos obligará a perseverar 
con otra partida más. 

Por fin Sega se ha quitado la 
espina, realizando el «Daytona 
USA» más parecido gráficamen- 
te a la recreativa de todos los 
desarrollados. Los coches son 
enormes, ocupando casi la tota- 
lidad de la pantalla, y con dece- 
nas de detalles repartidos por la 
carrocería que los convierten en 
casi reales. Los escenarios, que 
pasan ante nuestros ojos a velo- 
cidad de auténtico vértigo, 
demuestran que Sega ha traba- 
jado en las texturas, ya que hasta 
el color de la roca cambia según 
la geografía del circuito. 

Aunque disponga de escasos 
modos de juego, «Daytona USA 
2001» es sencillamente tan adic- 
tivo como la recreativa. 0 





Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 





L :Frenar 
R: Acelerar 
paa Volante 
aC e 4 +/-:Cambiarángulo de cámara 
La carrocería de los coches es Los famosos boxes siguen pre- | A-Subirmarcha | 
enteramente IeoscoGanlE: sentes en esta edición.  — B:Bajar marcha E 





| VERSIÓN COMENTADA | 


NE UD TA al LA El Le: : Í 


Versión de Nintendo 64 h 
Versión de PlayStation : 
Versión de PlayStation 2 

Versión de Game Boy Color 
















Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


| Productor: Sega: Desarrollador: Sega 
i_ Teléfono de Información: 91 631 50 00 
Fax de Información: 91 631 50 10 


Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 

















Periodo de aprendizaje básico p para comprender el juego Mínimo E 
Vida del juego a A o 
Nivel de detalle de personajes y escenarios e IÓ Muycorredos 1 OA 
Animación- -Movimientos delos personajes 222222 O Buenos OO 
Misc ia o o o O a a, ON 
Efectos de Sonido Buenos 

Didlogos Voces ES Ma E eo | 
od adecuado por tipo de juego / Respuesta << lt e JO 
Alicientes para el jugador 


Intensidad a A AS LO A CEE) a al 0 IN tes. - IEA AAA Trepidante y ES 9, a] A 
Variedad de Situaciones O 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Media 







































Teléfono de Asistencia Técnica 
ye en ETS 


ele de la primera instalación (para arrancar el juego) 
Idioma de las instrucciones de carga 


Arranque automático 
Castellano opcional 













Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (€), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 

Menús de configuración en castellano 
- Ajustes de resolución - - profundidad de color o II NO NO ro 
Ajustes de música MA NENE IN ADE AER 
EN o ao o e 
sd A e ore eN 
OTROS DATOS 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 




















2% | Suficiente (A,C,D,H,J) 


A 8% | El propio de la consola | 
Permite elegir entre 50Hz y 60 Hz eso 





































Opciones de guardar partida (comprobado) [3% | Enmomentosconcretos 00, 


¿Dispositivos de tontol 0 ea e Volante, Pad de control (analógico). 
Idioma (comprobado) eecmsc lesa 


NOTA MEDIA 00% REA 77 
a 













Corrección positiva / Corrección negativa CE 


FJ RESULTADO DEL TEST EA «17,178 
PRECIO/CALIDAD Bien . 
_Precio (recomendado por el distribuidor) 0990 Pesetas 2 00.-  ¿ Zela 


Cálculo de la nota precio/calidad 16. 990 /7,17=975=Bien 








ns rva de Son ha ga- 
nado con el paso del tiempo. 


La presentación traerá loros 
recuerdos a los nostálgicos. 





Dirección. 


AAA AREAS PR 
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Lo 


z TERRA a 


CMOTENOTa 


O 


Pulsando la tecla [c], accederemos al mapa del co- 


2 SES 4 

SHINE 
al 7 

Y 


M0] | 


EN 
7] 


mandante, el cual podremos configurar Y), así como 
parámetros sobre la misión €) y objetivos de la misma €). 


A 
Fay Isa: ' A Y y 
í e OA Vil 
A RA 
A TATI 
AS IA 
A LO e 


IM! 


Habrá objetivos que tengamos que destruir con una 
carga de material explosivo. Lo primero que debemos 
hacer será colocar la carga en el lugar indicado (). 


EAT LIATO 


o E] 
] Pe” ¡A 


3 A E 
, EA Md A de 
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y A As) y MPS-50 
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A ¡PY Carga de morral 
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Para cambiar de armas, o recargar las nuestras, ten- 
dremos que encontrar un armero, pulsar la tecla (c), 





hacer la selección deseada y pulsar en Solicitar armas. 


DRA 


Juego de Acción para PC | Novalogic regresa a la 
guerra de guerrillas con una nueva entrega de la 
más famosa de sus sagas. ANTAD 


riunfar en cuanta mi- 

sión nos pongan por 

delante, así de rotundo, 
así de simple es la propuesta 
de Novalogic en su última 
producción. Y si a falta de 
trama, al menos de enjun- 
día, buenas son excusas, ahí 
va esta tan buena, mala o sin 
más como cualquiera: con- 
vertirnos en soldado del Del- 
ta Force, o lo que es lo mis- 
mo, en abnegado guardián 
del mundo libre y hasta don- 
de alcanzan sus satélites. 


AA 


En principio «Delta Force 
Land Warrior» nos da a ele- 
gir entre dos modos de jue- 
go: Campaña y Misiones Rá- 
pidas. La diferencia única 
existente entre ellos estriba 
en que en el modo Campa- 
ña las misiones nos serán 
impuestas, mientras que en 
el modo Misiones Rápidas 
tendremos la potestad de 
elegir la que queramos. 
Después de seleccionar 








A A ii o 





Indicador de viento €), mapa 6), posición del soldado 
O, arma seleccionada Y, información de los puntos 
de paso €), punto de mira €) y objetivos de la misión D. 


a 






Debemos asegurarnos de detonar la carga desde un 
lugar seguro, para que la onda expansiva de la explo- 
sión no afecte a la salud de nuestro soldado. 





No todas las misiones serán a la luz del día. Para 
las nocturnas contaremos con la estimable ayuda 
de un visor nocturno que se activa con la teclas (N). 


ANAND ATRACO ATI ASP RANTE ARANA? 


uno de los cinco personajes que 
conforman la oferta del progra- 
ma, tendremos que asignarle ar- 
mamento. Novalogic ha puesto 
a nuestra disposición un exten- 
so arsenal que cuenta con vein- 
tiséis armas, divididas en cinco 
apartados: primarias, secunda- 
rias, pistolas, explosivos y grana- 
das. Además, dispondremos de 
un equipo auxiliar que nos per- 
mite elegir entre un chaleco an- 
tibalas, un equipo de buceo y 
munición extra.Antes de decan- 
tarnos por un tipo de equipa- 
miento determinado no estaría 
de más tener en cuenta las ca- 
racterísticas del personaje que 
se ha seleccionado previamente, 
ya que cada uno cuenta con 


unas 
especia- 
les. De es- 
ta manera, si 
hemos opta- 
do por Pitbull, 
experto en ar- 


cotirador, 


sería errónea. 


Ra 





















mas pesadas, y le equi- * 
pamos con un fusil de fran- 

obviamente 
notaremos que su precisión no 
es buena por lo que la elección 


Una vez armonizados estu- 
pendamente hombre y ar- 
mamento, sólo nos resta a 
aguardar las instruccio- AÑ 
nes del superior de tur- de 
no para entrar en acción 
y demostrar que esto es 


' EAT o A $ 
É 


En esta entrega de la saga, podemos manejar armas 
fijas, ametralladoras y lanzagranadas que encontra- 








¡Tendremos que realizar misiones de todo tipo, desde | 
rescatar a inocentes rehenes hasta desmantelar un | 


remos parapetadas de sacos de arena para protegernos. cuartel general a rebosar de cabezas nucleares. 


DELTA FORCE, RESUMEN DE LA MISIÓN 


A] 

LEO 
ETE? 
AT-4 

AA ES] 
TE 4] 


E] 


ETT ES equipa 






Antes de cada misión se nos ofrecerá un resumen pa- 
ra ponernos en antecedentes de lo acaecido By tam- 
bién se nos dará la opción de alterar el equipamiento H. 


ATT 


TAN TR A 
EAT 


Condiciones pare porder 
La destrucción de la Viuda Negre. 


Para cambiar de arma, primero tenemos que sol- 
tar la que llevamos pulsando la tecla (0), y a conti- 
nuación pasar por encima de la que se desea recoger D. 








En las misiones en que se necesita apoyo de la arti- | 
llería, nos colocaremos en un lugar elevado, sacare- | 
mos el puntero láser D y a esperar la orden de fuego. | 


Mid IE 


O E 
AED IA 


ATT TO *Longbaw" A 


UCI E ETT 
Goleo Harcis *Gas Can” 
E IA 


Erica Bwitt "Mako? 


ML TE ES A ER 
lí An ATA concoado on las 
rojillas y tea nariz, tatuajo tribal de los 


OR NE 


Podremos elegir entre cinco personajes distintos, | 
cada uno de ellos con cualidades diferentes Ba las | 
del resto de sus compañeros combatientes. 





lo nuestro, aunque si nos 
a notamos pelín verdes 
5% aún, Novalogic nos da la 
opción de seguir los 
pasos de los distin- 
tos puntos de con- 
trol para no aca- 
bar vagando 
desorientados por 

el campo.Si por el 
A... contrario he- 
mos digerido 
bien los libros 
de autoestima 
militar, podre- 
mos elegir la 
estrategia a se- 
guir, aunque eso 
Sí,  acatando 
siempre las 


A des 


instrucciones precisas de la mi- 
sión. Estas variarán según el tipo 
de situación, de esta forma unas 
veces tendremos que rescatar a 
un puñado de rehenes tomados 
prisioneros por un grupo terro- 
rista, mientras que en otras ha- 
brá que infiltrarse inadvertida- 
mente en una base enemiga 
para destruirla. 

En la gran mayoría de los ca- 
sos, tendremos que ser invisibles 
a los ojos de los guardias para 
acabar con ellos, pues exponer- 
nos al fuego enemigo en tan cla- 
ra desventaja numérica, sólo 
puede asegurarnos una muerte 
llena de agujeros. 

Para evitar ser detectados, des- 
niveles del terreno, floresta y 


edificios serán nuestros mejores 
aliados en combinación con las 
tres posiciones que podemos 
adoptar: de pie, agachado o 
tumbado. 

Uno de los aspectos de «Delta 
Force Land Warrior» que mere- 
cen especial mención es el mo- 
do multijugador. Éste, tanto a 
través de internet como de red 
interna, expande el abanico de 
posibilidades al servicio del ju- 
gador con nuevos modos de 
juego para competir contra hu- 
manos: a muerte, a muerte por 
equipos, rey de la colina, rey de 
la colina por equipos, captura la 
bandera, buscar y destruir, ata- 


car y defender y ba- 3 


lonbandera. 
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LE 3 eclad 10; 


[in J: Agacharse. | 
(rs): Tumbarse. | 
E napa del comandante. | 


- [Sw]: Ponerse de pie | | La 
| 
| 


E Visión nocturna. 
[a]: Objetivos de la misión. 
lex): Correr, caminar. 





r Botón derecho: Saltar 
| Rueda Ratón: Cambiar arma | 












r 
Ratón: 


Botón izquierdo: Disparar 
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o 
da o E a 









Le y 
2 A, 
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y más lts de este progra- 
ma no son los efectos luminosos, 
ni los modelados, ni las anima- 
ciones. No, lo más sor- 
prendente son los 
inmensos esce- 
narios que 
abarcan un 
inusitado £: 
amplio 
espectro |” 
de terre- (E 
no. Para 
rizar el ri- Y 
zo del gi- 
gantismo, | 
en ciertos es- «KA 
cenarios se han YY 
creado submundos 
que nos introducen dentro de 
otros gigantescos mapeados en 
forma de pirámide o bunker. 
Pero si hay algo que gusta en 
este programa, es la prioridad 
que los programadores le han 
dado al mero elemento lúdico, 


dejando la simulación un poqui- 


to de lado y decantándose por el 





Estas son las tres posicio- 

nes que adoptará nuestro 
soldado para pasar inadverti- 
do alos guardias. 





» En el mapa podemos obte- 
ner la posición de los ene- 
migos, los edificios, los puntos 


















disfrute abusivo del disparo fácil. 
Aunque eso no significa que 
estemos ante un juego simplón. 
A medida que progresemos en 
los objetivos marcados, las mi- 
siones se irán compli- 
cando más y más, 
MA . aumentando 
tanto la exi- 

N gencia en 
A puntería 

1 como el 


, | número 
A de ene 


J migos a 

eliminar. 

Y «Delta 

/ Force Land 
Warrior» no es 

un juego para 
amantes de la simula- 
ción que gusten de enfrentar- 
se a un rival en igualdad de con- 
diciones, pero sí un gran título 
que sabe equilibrar a la perfec- 
ción dificultad, inteligencia de 
los enemigos y diversión. El 


22m 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 


El indicador de armas nos 

da información sobre los 
cargadores que nos quedan y 
las balas restantes en el carga- 
dor que estamos utilizando. 


Cuando entremos en el | 
agua aparecerá un indica- 
dor de aire, cuando se ponga 


de eipasoe E E COMPancrOS. en rojo diremos adiós al aire. | 








Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 










Distribuidor: Friendware 
Productor y Desarrollador: Novalogic Majoreciós icñes 
239 Teléfono de Información: 91 724 28 80 Jugadores Noveles 


FAME Fax de Información: 91 725 90 81 
PO 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 520% 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% e a de aa iO 
Vida del ¡ juego A 6% | MuyLarga AS ¿00 
Nivel de detalle de personajes y escenarios A O qe Muy cuidados EIA 
Animación-] Movimientos de los personajes a] De eo A BUENOS mero ARO | 
dE a E a 
a a ae eS ua 
A E ica es td CU ARAN 
a ad O dead de ima 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 5% | Teclado/Ratón/Óptima [9/00 
Alicientes para el jugador : 

o LS de Eo a ÓN o aBaOS AAA 
cal] O A do oe as ABI 
O A do : | > a 4: 00 
UWanedad desituaciónes 0 Y A Mu eleada, O 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) [6% | Predecible [14,00 
SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 
Teléfono de Asistencia Técnica 

E en Internet e 
































Muy corto 














































1917242880 20 00000. 
-No tiene (www.friendware.es) 












ñ cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% [0,01 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) [0,5% | No ] Pl J 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) o Ol do e eo os AO) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | 1% | Castellano [10,00 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO NN O, 10 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en e Pág. 14) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE V DEO EN 36 CONFIGURACIONES 1 —__ 
o 


Pentium 166/32 MB Mioiscare doo | Voodoo 3 2000 16MB PCI No funciona 10 ma [0,00 
Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | NofuncionaNofunciona [0,00 
Pentium 166/32 MB Hercules Stingray Voodoo. Rush + Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | No funciona |Nofunciona 0,00. 
Celeron 333/64 MB Am Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster3D IlVoodoo 2 0,6% | Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00 | 
Ma ' Matrox Millenium 6200 8MB PC | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Ri 


| Arranque automático died 
No (5311 Megabytes) id 























FRA ARNO AN Neo o 








No funciona 


A A A A A NT 


“Celeron 333/64 MB [0,6% | Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00 | | 
Celeron 333/64 MB : “Hercules 3D ProphetIMX32 MB | 0,6% | Ralentización leve Ralentización leve 
Pentium 1350/64 MB | Diamond Monster 3D 11 Voodoo 2 


| aiciodoo 32000 16MB AGP 
“Ralentización leve Ralentización leve 18,00 | | 
Pentium 11350/64 MB. 4 atrox Millenium 6200 8MB PO | “Creative 3DBlasterTNT2M64 | 0,6% || Ralentización leve | zRalentización leve [8,00 | | 
Pentium 1350/64 MB 3dfxVoodoo3 2000 16MB AGP — | Hercules3DProphetlIMX32 MB | 0,6% | Ralentización leve Ralentización leve | 8,00 | ' 
AMDK6-1500/128MB_— | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster3DIlVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve | Ralentización leve [8,00 | 
AMD K6-lI500/128MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentización | leve Ralentización leve | 8,00 | | 
AMD K6-11500/128MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP "Hercules 3D ProphetllMX32MB | 0,6% | Ralentización | leve: 'Ralentización leve [8,00 | 
Pentium 111 600/128 MB e Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D llVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fluido. CN 
Pentium 111600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Sebloquea | oi | 00 01! 
- Pentium 11 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophetll MX32MB | 0,6% A ON | 
AMD Athlon 700/256 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 0,6% | Fluido. ál 
AMD Athlon 700/256 MB . Matox Milenium, 6200 8MB Pa ' Creative 3D BlasterTNT2 M64 10,6% | Fluido. Fluido e 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet II MX32MB | 0,6% | Fluido Fluido. [10/00 1 


Menús de configuración en castellano 

Ajustes de resolución - profundidad de color >. 3 

ee E e do E OO | 
a 
ad A o e e e lA ld: edo 
OTROS DATOS 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 

Opciones de guardar partida (comprobado)... .3% | Encualquiermomento [10,00|| 
Dispositivos de control compatibles... 1% | Teclado/Ratón.......... [400]. 
Idioma (comprobado) E E Castellano... o OO 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/50. E 


068 
16. .990 Pesetas 


Precio (recomendado por el distribuidor)... | | 
16.990 /8,18=855=Notable- i 


' Cálculo de la nota precio/calidad 





Td 


Logotipos y sonidos de llamada a Que es un logotipo de operador? 

tu gusto, de Logomundo. Elíge tu Un cuadro grafico que queda 

logotipo ó sonido preferido, llama grabado en la pantalla de tu móvil 

a nuestra linea de atención al Nokia en lugar de la imagen Movi- 

cliente 906 299 124 y haz tu pedi- star, Móviline, Amena ó Alrtel. 

do por medio de nuestro sistema Que es un sonido de llamada? 

digital. Recibirás tu logotipo ó Una melodia que suena cuando 

sonido directamente en tu móvil, y llaman a tu móvil. 

a todas las redes. También puedes Los modelos que reciben logotipos y 

enviar un logo ó sonido a los sonidos: 

móviles de tus amigos. Nokia 3210, 3310, 51xx, 6090, 
62Xxx, 7110, 8210, 88xx, 9xxx 
Sagem 980 99219399, 999 
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ne 5317 E 5 A 0 ET MET 0 EC E E E E 
iS tu IAN 
Mataro AR (ar ES CIA O eE IATA | 
IEEE E NE 5 A ar9s [aer [aaa 
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3967 8257 8820 7803 EVI Te 4107 DU E 3848 
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6575 8602 WIE 3 DEIA LEY ES 5738 4007 7797 IT 
a sc E A 7 Zas dy AAA AS A A OCRSRAERE POLO 
3626 | 8800 ME E OC O 1 EEC EA 
Ana e Pe | Manolo O a A, BESAME 
este | 3831 | 205 | os38 [sei PIM MINI INTI INTI IEC 
Ms crac TECHNO (Epmapster BEE-JAY PACO | er | 18 U2 - mMoLlMIT A. SANZ | EsTOPA 
nl | 3543 Y) E DIEZ" ER ETT PEE 8901 PER WEE 
UN IB 17 AderaziL [SS Que me dices ILLES BALEARS España | FISTRO IBIZA [CATALUNYA |BARCELORMA Que coño quieres 7 
a ME ESE EXT ESE EEC EC EST TESEI E ESC 
1498 Another day in paradise - Brandy 1217 The real slim shady - Eminem 927 It's my life - Bon Jovi 
y) 1481 Don't let me be the last - B. Spears 1243 Music - Madonna 834 Maria Maria - Santana 
ó 312 Macarena - Los del Rio 1497 It wasn't me - Shaggy 1253 Himno Valencia 
y 1469 Butterfly - Crazy Town 1308 It's gotta be me - NSync 1271 Himno FC Barcelona 
4 d y 1465 Boom Boom - M. Fernandez 1290 Seven days - Craig David 1254 Himno Real Madrid 
a 1179 Dime chico oye chica - Sonando 1224 Rock DJ - Robbie Williams 1051 Himno España 
1457 Uptown Girl - Westlife 1241 Another Way - Gigi d'Agostino 1274 Himno Celta Vigo 
rra 1431 Dance with me - Deb Morgan 1160 Around the world - ATC 1272 Himno Malaga CF 
. 805 Fiesta Rhythm - Sundee 1414 Ms. Jackson - Outcast 1251 Himno Real Sociedad 
PP. 954 Mirando el mar - Soundlovers 1165 Let's get loud - Jennifer Lopez 1295 Himno RCD Mallorca 
E 1213 Komodo - Mauro Picotto 885 Oops | did it again - Britney Spears 407 Simpsons 
O. 1237 Summer Jam - The Underdog Project 1311 1 Wish - R Kelly 331 Mission Impossible 
UY) 1482 Here with me - Dido 1417 What a feeling - DJ Bobo 714 Flashdance - Banda Sonora 
e 1246 Sandstorm - Darude 1305 B-Boys Flygirls - Boomfunk MCs 116 Al Bundy 
a | 2.2. 1245 My heart beats like a drum - ATC 1469 Storm is over - R. Kelly 130 Barcardi 
a 1232 | turn to you - Melanie C. 984 Freestyler - Boomfunk MCs 320 Men in Black - Banda Sonora 
J 1310 The way | am - Eminem 749 Nothing else matters - Metallica 279 James Bond - Banda Sonora 


Visíta nuestra pagina web logomundo.com 
con miles de logos y sonidos. 


Publicidad: www.media-¡ber.com 
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¿TIENES YA LOS TRES SELLOS? ¡ENHORABUENA!, 


Pégalos en el cupón de participación, rellena tus datos personales y ... ¡SU ERTE! 
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ETE ETS 


CMA + HD 9 
DOS PERSONAS (3 dias) EROS 
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"Recorta y guarda este cupón Y 
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«NO ONE 
LIVES 
FOREVER» 
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Camisetas 
«BLADE» 


Transfers E E Camisetas | 
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1. Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista que envíen el cupón de participación que aparecerá en el N*3 perteneciente al mes de Julio, junto con 
los 3 sellos que aparecerán en las revistas correspondientes a los meses de Mayo, Junio y Julio de 2001 a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, Revista COMPUTER HOY 
JUEGOS. Apartado de correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sobre "GRAN CONCURSO". 

2.Entre todas las cartas recibidas que tengan el cupón debidamente cumplimentado con los tres sellos se seleccionarán tantas cartas como premios hay, siendo la 
asignación de los mismos de forma aleatoria. Los premios no serán, en ningún caso, canjeables por dinero. 

¡ 3.Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón antes del 27 de Julio de 2001. 

| 4,La elección de los ganadores se realizará el 30 de Julio de 2001 y los nombres se publicarán en el número de Octubre de 2001 de la revista COMPUTER HOY JUEGOS 
¡ 5.El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

| 6.Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso y Hobby Press. 








Cs had PEGA AQUÍ TUS TRES SELLOS 


| NOMBRE / APELLIDOS: 
- DIRECCIÓN: 
¡ LOCALIDAD: 


¡ PROVINCIA: E lr talco 


cp. 3 323232>.>... TELÉFONO: 








A O 


Mensajes 
SE 


E] O 


A A o YA IS A o e 0 


El informe de ojeador sabre tu siguiente wal) ebAthietic 
Club está listo. 


0 [il di is e mins 


¿Quieres leerla? 


Para no perder detalle de los cambios que se 

E hayan efectuado en el transcurso del día, Co- 

demasters nos ofrece un correo electrónico que 
nos mantendrá puntualmente informados. 


El 
MEA 


IMA 1 
> cido o 


10 en ne 
e LO 
EA 


eo CREEN e 
O Pta 1, Ey E 


Para fichar debemos introducir los datos del 

perfil que buscamos O al ojeador, éste nos da- 
rá una lista con jugadores O), en la que vemos sus 
estadísticas y condiciones contractuales 6). 





Después de na partido veremos las repet- 

' ciones de las mejores jugadas. En la parte in- 
ferio'6S) se muestra la cantidad total de éstas y a 
favor de qué equipo han sido. 


A a 


Anual y 


A A 


A de PT ALTA (she 


' Es de suma importancia llevar al día las cuen- 
tas del club y procurar que el saldo siempre 


sea positivo, ya que de otra forma los directivos 


nos retirarían su confianza. 





AT 
Edad 
Es 


ETT 





Para entrenar convenientemente a los juga- 


dores y exprimir sus cualidades, tendremos 


que fijarnos en sus habilidades), y seleccionar ' 
un tipo de entrenamiento acorde con ellas €). 


neon po 


p =] 


E A 


SEZXA 
E 
po 
Sa 


A a 


a 
SN 
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Er 


po 
DRAE 


ls DD Y 
yd mara > 
bd 

me 
E 


e da TA PTS o EN 
A TALE old! AT jupadorss A Orden, Habilidad 





Para confeccionar una alineación, podemos 
optar por seguir con los mismos titulares €), o 


por contra hacer algún cambio introduciendo a 
alguno de los reservas € 
cuenta las estadísticas de cada uno 6). 


), siempre teniendo en 


Iniciar partido 


00 | 


Sáb 5 Ago "DO 


an Manchester Utd 
LT e! 


ATi 

Árbitro 

y TO 

: EE 
A TA | baina 
TT 

Para cada equipo se ofrece una reproducción 
exacta de su correspondiente estadio, aunque 
una vez hecha la selección del club podemos am- 


pliarla a nuestro gusto. 


AO ! 
+ Pablo Casar 





Otra opción existente es un simulador en el 

que tan sólo podemos tomar parte cambian- 
do las tácticas de juego. Codemasters nos ofrece 
el desarrollo del partido desde tres cámaras. 














Juego de Mánager para PlayStation | Convertirse en 
entrenador y gestor al mismo tiempo de un club no es 
nada fácil y Codemasters nos lo quiere demostrar. 


l argumento del fútbol es el 

mismo desde que lo inven- 

tarán los ingleses: ganar y si 
no se puede, ganar también. Co- 
demasters a estas alturas no iba 
a cambiarlo, pero sí ofrecer al- 
gún que otro extra, en forma de 
gestión de clubes, dada la proli- 
feración de programas balom- 
pédicos. Y es que como Boskov 
dixit“fútbol, es fútbol” 


CÓMO SEJUEGA | 





«Manager de Liga 2001» nos 
brinda la posibilidad, no sólo de 
decidir las inclinaciones tácticas 
de cualquier equipo de la prime- 
ra y segunda división española 
como entrenador, si no de ges- 
tionar, además, la política del 
club, ocupándonos de las finan- 
zas, fichajes, traspasos y contra- 
tos, y permitiéndonos incluso 
seleccionar equipos de las dis- 
tintas divisiones inglesas. 

El programa cuenta con dos 
modos de juego. El primero pro- 
pone la disputa de un partido 
amistoso manejando sólo los 
parámetros propios del entrena- 
dor, y otro en el que nos ofrece la 
posibilidad de controlar los 
aspectos estratégicos y financie- 


ros de cualquiera de los equipos 
que vienen incluidos durante las 
temporadas que queramos. 

Durante la celebración de los 
partidos dispondremos de diver- 
sas opciones que nos posibilita- 
rán transmitir a los jugadores el 
tipo de estrategia que deben uti- 
lizar en cada momento, pero en 
ningún caso podremos controlar 
a ninguno de los cracks que 
tenemos sobre el terreno de 
juego. Antes de saltar al césped 
habremos perfilado una alinea- 
ción, previo profundo estudio de 
las características del rival, y pla- 
nificado la táctica adecuada para 
vencer, aunque dependiendo del 
desarrollo del juego o del resul- 
tado podremos variarla. 

Si en cambio optamos por el 
modo Partida Nueva, tendremos 
que hacernos cargo del equipo y 
las finanzas. Codemaster ha pre- 
parado todo un arsenal de 
opciones para que nos sintamos 
todo un mánager: hacer modifi- 
caciones en nuestro estadio, o si 
lo preferimos y el presupuesto lo 
permite, construir uno nuevo, 
fichar y traspasar jugadores, con- 
tratar empleados y mimar la 
cantera para que produzca futu- 
ras glorias que ahorren millona- 





das en fichajes en unos casos, y 
sustanciosos dividendos por su 
venta a otros clubes en otros. 





18 gran atilal de opciones 
que tendremos que manejar, no 
nos dejarán ni un segundo de 
respiro, ya que estaremos todo el 
tiempo gestionando o tomando 
decisones. Pero si lo que espera- 


É Gto 5 My campeonato, 
á E que conocer bien a 
ASES 





mos de este programa es acción 
a ras de hierba, nos estaremos 
equivocando de juego ya que lo 
más aproximado que encontra- 
remos serán los partido emula- 
dos. De todos modos, estamos 
ante uno de los manager más 
completos y divertidos creados 
para PlayStation. E 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 


















[_ VERSIÓN COMENTADA | 
NTEST SS 





Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Versión de PC (Win 95/98/ME) 




















Mo . 1 Edad recomendada: Todos los Públicos 
NENE Teléfono de Información: 91 384 68 80 Adecuado para: Jugadores Noveles e 
Fax de Información: 917666474 + : E 
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CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 52% EA e | 











Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% | Considerable 2001 | 
Vida del juego E A O Muy larga 2 800. 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... aa. e a 2 tc E 
Animación-Movimientos de los personajes... | 3% | Correctos. 

Música e o A Muybueña E O A 
Hectosdesonido MO Maybe. 1 O 
Diálogos-Voces có ¿A 43 2% Bien caracterizados 

Totossubials AA Benadaptados. e eo 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 5% | Paddecontrol/Sinproblemas _ [7,00| | 


MES IL A Muy conseguido ___..[8/00|| 
Argumento - di | | 4% | Noesnecesario. 10/0011 
Intensidad go Ea, A | 3% | Media A 
Variedad depa A o Media 18 


dversar Alta 


























[ 913846970 E 
- No tiene (www.proein.com) 


Arranque automático 


Idioma de las instrucciones de carga Castellano OO) | 
A A 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) Adecuado (C,D,F,G,H,I) 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO 1 SONIDO El propio de la consola 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO Vídeo a pantalla completa le 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN + O 


Menús de configuración en castellano 

Ajustes de resolución - profundidad de color 
Ajustes de música do 
- Ajustes de efectos de sonido 
Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 













































302 equipos y 906 equipaciones 
oficiales 
| En cualquier momento JO | 
- Pad de control (analógico, digital) | 4,00 | | 
% | Castellano a 10,00 










Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control. 


Idioma (comprobado) | E dan cd 










Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 2/0 1] 
NOTA MEDIA e | 
Corrección positiva / Corrección negativa SRT . 








y4 RESULTADO DEL TEST 


p- Meno 


PRECIO/CALIDAD Bien ; 
Precio (recomendado por el distribuidor)... 2 7.990 Pesetas 48€|| 


Cálculo de la nota precio/calidad A - 17.190/7,61=1.050=Bien PES ES 












-11-Botón -R1-Botón 
ot | R2-Botón 
1 


A a A 
E rr O IA 


E 
A] HE FUShO. O a O Fer he Es ps q 
RT ra A II TES . 
mn Tar bi 3 poc 1 Ta Ape 7 
a 


Cuando anotemos, el marcador Al finalizar cada partido es 

eléctrico mostrará una anima- mos pese las estadísticas. 
ción coreando nuestra gesta. pp TU Durante la si- 
E | mulación de 

EN 

ntanas Ela | los partidos 
E Lo 
EATOENE podemos or 
x F ATT: denar a los 
Estas caras sirven para hacer- | jugadores 


z NT II 
nos saber cuál es el estado de | i distintas tác- 


ánimo de los jugadores, tanto ticas. Esta barra situada en la 
de tu club como de otros. parte inferior nos ayudará. 


A -Botón 
-O -Botón 

X-Botón 
Stick (analógico) L——M-Botón 


Cruceta 
(digital) 





L1, R1 : Desplazamiento por | 
los iconos de la fila superior. + 
L2, R2 : Desplazamiento por 
losiconos de la fila inferior. +! 
*% : Aceptar. 

O : Retroceder. 


TODO IRSE RE ZE ZO TETONA RAT EII 


DAA ESE TATU AA OA BT TO DL a A II IM E RT sc AAN 
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Juego de Acción-Aventura para Game Boy Color | 
Explora, reparte pizza y recoge todas las cartas que 
puedas en esta aventura entre islas. 


n buen día, Pepper, el piz- 

zero, tenía un servicio es- 

pecial en la cárcel de Le- 
go Island. Brickster, el criminal 
más peligroso de toda la isla, 
consiguió engañar al pobre re- 
partidor, logrando que le ayuda- 
rá involuntariamente a salir de la 
cárcel. Al ser el causante de tal 
desaguisado, le tocará devolver- 
lo, con nuestra ayuda, al lugar de 
donde nunca debió salir. 


7 


0 LS Y SE JUE 











GÁ 





Convertidos en el pizzero pps 
tendremos que recorrer tres islas 
diferentes en busca de Brickster. 
Durante toda la aventura, viaja- 
remos por extensos escenarios 
repletos de personajes que nos 
darán pistas y objetos. Estos son 
vitales para atrapar al malvado 
Brickster, ya que nos informan 
acerca de de su paradero y per- 
miten resolver los puzzles de la 
aventura. Pepper, además, cuen- 
ta con un monopatín y un lanza 
pizzas que le servirán para aca- 
bar con los enemigos que pue- 
blan la geografía de Lego Island. 

Nuestra segunda misión será 








A: «Lanzador 


de pizzas, dia- | 
logar, hablar y | 
examinar 
e es —B: Subiro bajar | 
+ » E del monopatín 
LL Start: Pausa 


Select: Entrar / Salir pan- 
— talla de cartas 
pa por los menús y los | 
escenarios 










q 3 
TT CR RO E Mz O Ai mz AN 


recoger una serie de 34 cartas 
desperdigadas por todos los ma- 
pas, las cuales podremos inter- 
cambiar con nuestros amigos 
gracias al puerto de Infrarrojos 
de Game Boy Color. El control pa- 
ra realizar todas estas acciones se 
realiza con los botones y la cru- 
ceta de Game Boy Color, por lo 
que todas las acciones serán 
muy sencillas de realizar. 


a 





ao: CIÓN 


¿bs Island 2 The Brickster's He: 
venge» es un título claramente 
enfocado a los más pequeños de 
la casa.Sus gráficos, notoriamen- 
te infantiles, muestran colorea- 
dos paisajes y personajes simpá- 
ticos y graciosos, aunque no muy 
trabajados en lo tocante a las ani- 
maciones. En consonancia, el de- 
sarrollo es de lo más simple y li- 
neal, ya que hasta que no 
hablemos con un determinado 
personaje u obtengamos un ob- 
jeto, no pasaremos a otra panta- 
lla, detalle que rebaja ostensible- 
mente la diversión por que limita 
la exploración general de las ¡s- 
las. Durante la aventrua, debe- 
mos recoger unas cartas con la 
imagen delos personajes del jue- 
go, lo que entusiasmará a los co- 
leccionistas. Éstas, aunque están 
a la vista, en muchas ocasiones 
pasan desapercibidas, lo que nos 
obliga a una somera inspección. 

Desgraciadamente, «Lego ls- 
land 2 The Brickster's Revenge» 
no es un título que aspire a mu- 
cho más que unas cuantas horas 
de diversión por lo excesivamen- 
te limitado de su desarrollo. 3: 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 


Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 

Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 

Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


% Distribuidor: Lego España 
51 Productor: Lego Media * Desarrollador: Craw Fish Interactive 
8, Teléfono de Información: 91 417 58 71 


Mayores de 3 años 
Jugadores Noveles 








































AAA >. ETA i 
Periodo de aprendizaje básico para mada Juego Mínimo : 
Vida del juego A A 0 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 496 | Correctos AN 
Animación-Movimientos de los personajes... | | Confallos apreciables. [2/00 
Música MS alt MONO 
Electo de Soda e e EL NOMS ios 

IO VOtES: IR A | Notiene 

Textos-Subtítulos - Bien adaptados - 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta - pS A E AS 
Alicientes para el jugador iso 






























“Realismo A -Nuloj2> > 
A A A Pasable 
a | Media 
Variedad de Siadones a A a A | Media 







Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 6% | Predecible 


SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 


Teléfono de Asistencia Técnica 
E 


914175964 












Ayuda en Internet Inglés (www.lego.com) 
INSTALACIÓN (CARGA) A 


Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) 
Idioma de las instrucciones de carga 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 


en 
3,4% 


- Arranque automático 
- Castellano 















POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano A a do oro IIA 
Ajustes de resolución - profundidad de color... : 
Ajustes de música 












Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 














3 islas y 34 cartas 










Opciones de guardar partida (comprobado)... | 30% | Encualquiermomento | 
Dispositivos de control 19 | Paddecontrol(digital) 
Idioma (comprobado) % | Castellano opcional 

Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/2 
NOTA MEDIA 


Corrección positiva / Corrección negativa EA 














>. RESULTADO DEL TEST Bien 
PRECIO/CALIDAD O 
_Precio (recomendado porel distribuidor) 14.990 Pesetas 


 [4990/665= -750= Sobresaliente AS 


Cálculo de la nota precio/calidad O O NV EPO a 








Hablar con los persona- 
jes que habitan Lego |s- 
land es muy importante 
pues nos darán pistas so- | 
bre el paradero del mal- 
$ CAPITÁN PAZ. SEÑOR 

vado Brickster. Al acer- Hi 

carnos aparecerá un bocadillo que nos informa 
de que podemos empezar una conversación. 


las tres islas incluidas en 
este cartucho, además de 
mostrar dibujos de los 
personajes más impor- | ; 
tantes de Lego Island, ppiazol y 
sirven para intercambiarlas con los amigos gra- 
cias al puerto de infrarrojos de Game Boy Color. 





E Aunque técnicamente no A El monopatín de Pepper 
OS es una maravilla, lo cier- Ñ es de gran utilidad para 
2 7 to es que presenta unas recorrer los extensos es- 


qe trabajadas pantallas es- | cenarios de las tres islas. 

táticas que entusiasma- (4 ETE La velocidad punta que 
| y => rán a los más pequeños, Lo == se puede alcanzar resul- 
introduciéndoles en la historia a la perfección. ta la idónea para conseguir atrapar a Brickster y 
Lástima que no se prodiguen muy a menudo.  evitaralos enemigos sin problemas. 





tn FA 





| Pad de control / Óptima. [900' 





! IEERA IS , 
n 8% | Elpropio dela consola o | 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO El propio de la consola o | 





Ajustes de efectos desonido 222200 NT a A A 


6,65| | 


-30€|| 


IAS 





sabes Lo ÚLtimo 
para tU MOVIE 








O NA 1 mn Y FA 
Y ad poo 


Los Picapiedra: TV 
La Pantera Rosa : TV 
Superman «Cine 
Los Simpsons: TV 
Top Gun Cine 
Friends : TV 
Alfred Hitchcock TV 
Halloween : Cine 
- ¡Los Teleñecos + TV 
¡Puente sobre el rio Kwai 
La Familia Adams » Cine 
Inspector Gadget : TV 
El equipo A - TV 


407680 Macarena : Los del Río 
407667 La vida loca» Ricky Martin 
407693 Sex Bomb : Tom Jones 
lar Red Red Wine - UB 40 
07699 $8y What you want - Texas 
nan Ao 
sorrO O os 
407703 lts not unusual: Tom Jones 
407718 Brother Loui + Modern Talking 
407668 Black or white « Michael Jackson 
407685 * Kaoma 

407667 Tubular Bells Mike Oldfleld 

El coche Fantástico - TV 407698 Viva Forever - Spice Girls 

Los Monster - TV 407702 Hey Jude - Beatles 

redes a OA 
407436 Don't speak : No dot 

407459 All Star: Smash Mouth 








| could fall in love with you « Selena 
Fields of glory - Sting 

Back for good : Take that 

Head over heels - Tears for fears 
Shout : Tears for fears 407470 Walking on the sun + Smash Mouth 
Were going to Ibiza - Venga Boys 407489 Two become one * Spice girls 
The Riddle + Gigi D Agostino 
a trange love - Depeche Mo 
Fable - “Robert Miles 407588 


407469 





HO MAUDOA PARA MOVILINE - PRECIO MIN. 119 PTS/MIN. 


407578 Just can't get enough - Depeche Mode 
e - Depech e Mode 


O UNO! JA 


4 
407422 
407740 
407479 
407742 
407617 
407635 
407447 


407467 e 





| 
d ' 
Po A y y 
' 


ers Garbage 
Mambo nunber 5 + Lou Bega 

| still believe : Mariah Carey 
Staying Alive - Bee Gees 
Zombie : Cramberries 

You Drive me crazy * Britney Spears 
Can't help falling in love * UB40 
What a girl wants : Cristina Aguilera 
Big big girl « Emilia 
Crazy - Jennifer Lopez 

Bohemian Rhapsody : Queen 
Runaway : The Corrs 
Wake me up - Wham 
Take on me : Aha 

Big in Japan - Alphaville 

Care about us : Michael Jackson 
Songbird - Kenny G 

Gimmi gimmi gimmi - ABBA 


Back fo your heart : Backstreet boys 
No one else comes close « Backstreet B. “407224 


Spanish eyes : Backstreet boys 
The One + Backstreet boys 


407738 


407220 
407226 
407227 


Baby one more time: Britney Spears 407248 
Born to make you happy:Britney Spears 407249 


Oops | did it again - Britney Spears 


407250 





The best of me + Eon 


Thats the way it is : Celine Dion 
Genie in a bottle « Cristina Aguilera 
| Turn to you » Cristina Aguilera 
Linger + Cramberries 





Tubular Bells - Mike Oldfield 
The Wall . Pink Floyd 


Ao ALTO Das: ea 407299 


SS SALAS NS em 20 TO 












EN EL CD-ROM 





INN ANNAN 








Todos los meses, junto con la revista COMPUTER HOY JUEGOS, publicamos un CD-ROM de regalo 
con un JUEGO COMPLETO, más algunas demos jugables y utilidades. En esta página puedes 


encontrar las instrucciones de instalación y carga de todos sus contenidos. 


Arrancar el Menú + 


La aplicación interactiva de COM- 
PUTER HOY JUEGOS está dotada 
de un sistema que lanza el menú 
automáticamente, tras introducir 
el CD-ROM en el lector del orde- 
nador.No obstante, puede ocurrir 
que la Notificación de inserción 
automática no esté activa (más 
información en OPág.88), por lo 
que tendréis que seguir los si- 
guientes pasos: 


Después de insertar el CD- 
ROM en el lector, pincha en el 
icono 


Hacer var dic sobre el 
icono 





1 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 


A continuación, hazlo sobre 
2 Microsoft Directx 8.0|. 


Pincha fi nalmente en el 
botón [INSTALAR 


1 Una vez que arranques la 
aplicación, panela sobre la 


A continuación, hazlo sobre 


Adobe Acrobat Reader 4.05] 


Pincha fi nalmente en el 
botón [INSTALARE 














Gorky 17 ) 


Una vez arrancada la aplicación, 
por defecto os encontraréis. en 
la pantalla que hace referencia 
al juego completo. 


Pincha en el botón 

para comprobar que tu 
equipo cumple los mínimos exi- 
gidos por el juego. 


El Test realiza una comparación 
entre los requisitos mínimos 
que exige el fabricante del jue- 
go y la potencia real de tu orde- 
nador, basándose principalmen- 
te en la velocidad del 
E la memoria RAM 





tarjeta de sonido, la velocidad 
del CD-ROM y el espacio dispo- 
nible en el disco duro. Cada 
campo se iluminará con uno de 
estos tres colores: 


Verde: se encuentra por encima 
de los requisitos mínimos. 
Amarillo: cumple exactamente 
con los requisitos exigidos. 
Rojo: es inferior a los requisitos 
mínimos demandados. 


CONFIGURACION 


PCIA 
AT PG a0a 


Adventure Pinball | 


pincha sobre la pestaña 





A continuación, hazlo sobre 
Adventure Pinball| 


gue Sci el Test pinchando el botón 








A Finalmente haz clic sobre 







7 Una vez que arranques la aplicación, 
(DEMOS) k 






INS 4 TALAR . 


NENAS 


Todos los datos anteriores son 
sopesados por el programa para 
valorar si el juego puede funcio- 
nar correctamente en tu ordena- 
dor.Ese resultado tiene forma de 
semáforo, que te dará como re- 
sultado definitivo un color según 
los componentes de tu PC, 


Verde 4): el equipo está confi- 
gurado para rendir de un modo 
óptimo con el juego de rol que 
regalamos, «Gorky 17». 
Amarillo €): el ordenador cum- 
ple los requisitos recomendados 
(lo que no significa que en algu- 
nos aspectos los supere holga- 
damente) por el fabricante, lo 
que no garantiza un rendimien- 
to óptimo. 

Rojo 6) : el equipo no tiene la 
configuración mínima exigida 
por el fabricante para hacer fun- 
cionar el juego. De todos mo- 
dos, en algunas ocasiones os 
podéis encontrar que bajo con- 


figuraciones sensiblemente in- 
feriores de procesador, «Gorky 


17» puede arrancar sin proble- 
mas, aunque de un modo com- 
pletamente injugable, 


NIVEL DE RENDIMIENTO 
Do] 



















TN: 


EURO Tour Cyclinc 


1 Una vez que arranques la aplicación, 
pincha sobre la pestaña [DEMOS]. 


A continuación, hazlo en 
[Eurotour Cycling]. 


3 Ejecuta el Test pinchando el botón 


 N'3/ io 2001 


Género: Rol / Productor Topillazo lateracuiza! Desarroliador: Metropolis Saftvare Morse 


j En el año 2000 las autoridades rusas informaron de la inminente des- 

$ trucción de tro de sus tesoros más preciados: Gorky 17, la dudad 
que había servido durante décadas para la lostrucción de stes espi» 

as más peligrosos. Pero según los informes de la OTAN, da ciudad 

no era solo el lugar de entrenamiento de sus mejores hombres, 

sino que había visto florecer la locura cientifica del escurridizo 

General Kozow y unos horribles experimentos que habían <on- 

vertido a los habitantes del lugar en temibles mutantes. 


Atlántica mandó a un primer grupo para que inspecciona- 
RL ra el lugar pero nunca volvió. 


Una vez completado el Test, 
pincha sobre el botón 
¿ERRARITEST. 


Si el resultado es positivo, 
puedes proceder a iniciar la 
instalación Auetands sobre 





Debe aparecer una ventana 
en la que podemos elegir el 
idioma de instalación. 


El juego se instala por 
defecto en el directorio 


CAGamestGorky1A. Para modifi- 


carlo, pulsa en 


Explorar | 


Selecciona el tipo de insta- 

lación, marcando la casilla 
que hay situada a la izquierda 
de cada una de las dos opcio- 
nes: Ena EN o 





Una vez configurado todo 
ea tu criterio, cd en 





Durante unos minutos, el pro- 
grama de instalación copiará 
los archivos al disco duro te- 
niendo en cuenta nuestras in- 
dicaciones. 














ON ad IEA EAT 


hivos de ÓN dl | 


| a decada Al 
Una vez fi nalizado el proceso, e 





programa automáticamente - 


nos pedirá si queremos instalar 
Windows Media Player para 
poder visualizar los vídeos de 
introducción del juego. 

A E EOS 


elcomel This setup will install the Windows Me: 


9: Son: before continuing with this ina Doy 





Por regla general, no será nece- 
sario instalarlo ya que es uno de 
los componentes que Windows 
trae por defecto. Si tienes dudas 
de tener instalado este progra- 
ma, te recomendamos que pul- 
ses el botón 





Instalar Media Player 


Una vez finalizada la insta- 
lación, para lanzar «Gorky 
17» bastará con pinchar en el 
botón | Comenzar el juego... 






Para sucesivas ocasiones, es 
posible ejecutar el juego desde 
la ubicación inicio, programas, 
juego, Gorky 17 y, finalmente, 
seleccionar 


d Gorky17 


IN os E dorky17 5 
] Metropolis Gorky17 (Odium) we 
Topware's Gorky17 Web Page 








A continuación, hazlo sobre 
Z Steel Soldiers| 


, 3 yu el Test pinchando el botón 








INSTALAR]. 





PA UA 


A AMAN TES 


AO 





' E 
. ei LETS E 


ds A lb 





a? 


Juego de Rol para PC| Eternamente vigilante ante la enésima amenaza de más allá del frío, la OTAN ha enviado un comando para desvelar el 


misterio de la destrucción de Gorky 17. Cuatro discos duros contienen toda la información de lo acaecido, tres hombres aún más duros deben hallarlos. 


El Argumento 


En el año 2000 las autoridades 
rusas informaron de la inminen- 
te destrucción de uno de sus te- 
soros más preciados: Gorky 17, la 
ciudad que había servido duran- 
te décadas para la instrucción de 
sus espías más peligrosos. Pero 
según los informes de la OTAN, la 
ciudad no era sólo el lugar de 
entrenamiento de sus mejores 
hombres, sino el banco de prue- 
bas ideal para los horribles expe- 
rimentos alumbrados por la lo- 


COLE SULLIVAN 
Tiene 40 años y 


en conflictos béli- 
cos.Vive en Toronto 
y posee un profun- ARAS 
do conocimiento M 
de bio-ingeniería genética. 
Misiones en que ha participado: 
1991: Guerra del Golfo 
1995:Yugoslavia 

2001: Guerra India-Pakistán. 
2006: Guerra entre Brasil y Ar- 
gentina por el control de los res- 
tos de la selva amazónica. 





LO QUE HAY QUE SABER 


cura científica 
del escurridizo | 
General Kozov, 
llegando a con- 
vertir a los luga- [$ 
reños en temi- 
bles mutantes. 
Alertada de las 
posibles conse- 
cuencias, la Alianza Atlán- | 
tica envió un primer grupo | 
para que inspeccionara el | 
lugar. Pero nunca volvió. 
] Simplemente cir- 
¡ cularon noticias 
anónimas que ha- 


 blaban de cuatro dlehos 


duros que guardaban 
en su interior toda la in- 
formación de lo ocurri- 
do en Gorky 17. 


JAREK OWICZ 

Nació en 1972 y vive MRE: 
en Varsovia. Habla PM 
polaco, ruso, alemán 
e inglés, por lo que ME 
no tendrá proble- AE 
mas para comuni- 
carse durante la misión. Es miem- 
bro del comando de la OTAN y 
desde muy temprano sintió la 
llamada de la aventura. Tras la 
caida del Muro volvió a Polonia. 
Soldado temperamental, cues- 
tiona constantemente las deci- 
siones y el liderazgo de Sullivan. 





Ahora, nueve años después, la 


segunda expedición tiene la 
obligación de descubrir qué ocu- 
rrió en realidad con la ciudad y 
con sus compañeros. 


THIERY TRANTIGNE 
Nacido en 1985, es 
el más joven einex- HN 
perto del grupo.Vi- Es 
ve en Francia, en 
Lyon para más se- 
ñas, y es muy disci- 
plinado. Es más, su código de 
principios le impedirá desobe- 
decer una orden por lo que es 
un poderoso aliado en tu mi- 
sión.Es extremadamente habili- 
doso en el manejo de armas. Lo 
peor sin duda es que ¡habla con 
un molesto acento francés! 





(— Cafipates 


JUEGOS N”3 








coo AAC 15 Pd A IA 
«Gorky 17» nos deja grabar la 


partida en cualquier momento, 
siempre que nos estemos dentro 
de una lucha. Para almacenar el 
estado de juego pulsamos Esc. 


Tendremos a nuestra disposi- 
ción varias ranuras. Del mismo 
modo, pinchamos sobre la ranu- 
ra que queramos, en este caso 
optaremos por la primera 6). 


La Zona de Lucha 


Cuando tramos en una ERE 


el escenario aparece por comple- 
to despejado, sin señales de las 
cuadrículas que forman los cam- 
pos de movimiento. 


ni 52 yo 
¡SUORT E: 
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Una vez que se despliegue en 
pantalla el menú, bastará con 
que pinchemos una sola vez so- 
bre Guardar Juego O) para que la 
partida quede almacenada. 


Acto seguido tecleamos un nom- 
bre identificativo €) .En cualquier 
caso, si se te presentan dudas so- 
bre cuál es la partida, échale una 
ojeada a la vista previa). 





Pultafido la tecla TAB aparecerá 
la rejilla base. De este modo, es 
posible calcular mejor las posi- 
bles alternativas con las que con- 
tamos a la hora de movernos. 
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Blindaje pesado 99 $ 
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Desde esta pantalla podemos saber el estado en que se en- 


cuentran todos los personajes dl». 


O) Selecciona entre las armas, kit de medicina y De JEnOs útiles 


para la aventura. 


OJNEs el listado completo de los objetos actualmente disponi- 


bles dentro de la categoría seleccionada. 


O Estado completo del personaje, con las barras de estado de 
sus niveles de experiencia, salud, movimiento, suerte, precisión 


de disparo, contraataque y calma. 


| 
| 
| 
OA esta parte de la pantalla podemos arrastrar cualquier ob- | 
jeto que tengamos en el inventario, ya sean armas u objetos | 
para la mano, o chalecos y protectores para el cuerpo. | 
GO Información detallada del objeto seleccionado, con todas sus 
estadísticas de ataque, defensa y tipo de protección. | 

| 





(Las Lu EE 
LoS INDICADORES DE DE PANTALLA 


O Da acceso a la pantalla de inventario. 


O Da objeto a otro personaje antes de realizar ataque. 
O) Menú desplegable de armamento y objetos. 


EERELO DE ESA POR TURNOS 

Cuando hay una lu- 
i Chala acción se de- 
tiene, apareciendo 
una serie de cua- 
As drículas. Cuando 
están. en red nos indica el rango de 
movimiento posible de nuestro personaje. 


Cuando los tres 
protagonistas han 
utilizado su turno, 
l le toca atacar a los 
enemigos. De nue- 
vo podemos ver su rango de movimiento a 
través de las cuadrículas verdes €). 





El proceso se repite 
hasta que llega el 
momento de dar el 
primer golpe de 
: gracia. Comproba- 
mos que le Mena muy poca energía E) y con 
un ataque de rifle la cosa As zanjada. 
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| | tante,G) el tipo de armadura o pi 
¡| blindaje que lleva (puede ser lige- 
3 
| | gún tipo de protección avanzada 
| contra dlls 57 
| Abrir Cajas L-—— 
| 5 
E 
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Mi En <Gorky 17» hay muchos tipos de 


54 saber qué arma será más efectiva a 
8 la hora de atacarle es mirando los 
¡ datos (Y) que le acompañan, y que 

| podemos leer cuando pasamos el 





Todos esos datos son: E) energía que le queda y el tope | 
máximo que puede acumular, Gp el nombre de ese mu- 


ro, medio o pesado) y O si tiene al- E 7 ES 





| Cuando encontremos una 
caja 4), o cualquier otro ob- 
jeto, debemos pulsar sobre 
él con el botón derecho del 
ratón y será nuestro. 
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mutantes, pero el mejor modo de 


) 
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cursor €) por algunas de sus casi- 
llas de influencia. 


A 


CES 
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tarla de manera automática. 
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OEmpujar/Lanzar objetos. 


Al llegar a la posi- 
ción elegida, selec- 
cionamos arma. 
Los cuadrados se 
TULA ES tornan rojos para 
ndlcamos su alfil real. Si es posible 
disparar, pulsamos el botón derecho. 


Del mismo modo, 
el cuadrado amari- 
llo6S) señalará la 
zona donde nues- 

tro enemigo va a 
a su Ende Lo mejor que podemos 
hacer en este caso es cerrarlos ojos. 


Repetimos el pro- 
WN ceso con la segun- 
É da bestia. Nos mo- 
d vemos hasta sus 
: 8 inmediaciones, ele- 
olmos el arma, seleccionamos el lugar donde 
vamos a disparar y terminamos con ella. 


pa dy 


O El personaje se coloca en posición de defensa. 
GO Selección de personaje activo. 
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Al. acercarse Te personaje, aparecerá 
un menú que nos identifica el tipo 
de objeto y, en caso de tener una ac- 
ción asociada, un botón para ejecu- 


A AA AAA A AAA AA o Eo Y 


A 
al (Experiencia del del Personaje | 


Cuando unos [a 
de los prota- SM 
gonistas Q) 
alcanza 
nuevo nivel 
de experien- 
cia, aparece HE 
un menú co- BR 
mo el de la EME 

pantalla en el AN pas 

que podemos asignar los unter conse- 
guidos 6H) en cualquiera de las cualida- 
des que forman parte de su personali- 
dad. Pulsando sobre el botón +6) 
añadimos y pulsando sobre — G)reduci- 
mos la cantidad acumulada. 


A 


un 












Al aceptar, 
l aparece una 
lista de los 
objetos que 
A hay en su in- 
terior. Si los 
selecciona- 
A mos, con tan 
sólo pinchar 


a A silla €) pasa- 
3 rá a nuestro 


E FIONA 
A A . 
a Inventario. 
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ONúmero Ab turno de la batalla. 


(O) Devuelve el turno al enemigo. 


O Nos muestra los niveles de armamento del personaje. 
(DNos muestra los niveles generals del personaje. 


Después pulsamos 
el botón izquierdo 
para que nuestro 
personaje efectue 
el disparo 6). Sa- 


remos el daño que hemos ocasionado por 


el número ) que aparece sobre la bestia. 


La bestia rompe su 
golpe sobre nues- 
tro cuerpo y, del 
mismo modo, po- 

e demos ver el alcan- 
ce del daño que se nos ha inflingido a tra- 
vés del número que aparece E). 


La Victoria corona 
"9 uno de los mu- 
3 chos combates 
por turnos que 
nos vamos a en- 
contrar en «Gorky 17».La cosa ha sido ar- 
dua, y eso que era de los más sencillitos. 
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CONSEJOS ÚTILES DURANTE LA LUCHA 


O Todos los personajes cuentan con 
un movimiento y un disparo —o recar- 
ga de energía— en cada turno. Si dis- | 
paramos primero y alcanzamos al | 
enemigo, después podremos alejar- | 
nos, pero si nos acercamos y después | 
disparamos, seremos una presa fácil. 
OEs preferible perder un ataque para 
recuperar nuestra energía que arries- | 
gamos en un ataque precipitado que | 
puede terminar en fallo. | 
(8) Cuanto más cerca estemos del ene- 
migo, más daño le inflingiremos. 
OMirar cuidadosamente el nivel de 
armadura del mutante y su posible | 
equipación contra armas específicas: | 
si atacamos con un lanzallamas a una | 
bestia con protección de fuego, no le | 
causaremos ningún daño, perderemos | 
el turno y gastaremos armamento. 
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En Algún id de Polonia 


Los tres im del comando e légan Nos movemos hada e sur, por debajo dana del mbaleadane encontramos ls Al llegar a la puerta de la casa, compro- 
a una de las ciudades perdidas de Polo- del puente, hasta bordear una casa en resto del Grupo Uno que la OTAN man- bamos que no tenemos acceso por cul- 
nia que ha pertenecido a los rusos. ruinas para entrar en el casco antiguo. dó tiempo atrás.La cosa no empieza bien. pa de un identificador de huellas digitales. 


Hacia el sur hallamos u una a caseta que Cno libre. Recogemos UNOS guan- 
resulta accesible. Procedemos con cau- tes bastante gastados pulsando el bo- 
tela por si encontramos bestias dentro. tón derecho del ratón sobre ellos. 


> ESTADO: PS EN 
eri No NE eS as Pp se ala 
Como no podemos salvar el escollo, nos alejamos en dirección este. Al poco nos to- Acto seguido ponemos O norte, Debemos ME hasta una caseta a la 
paremos con un aterrorizado doctor polaco que se unirá al grupo y que ha visto cómo en busca del puerto. Allíhay mucha ba- que se accede a través de unas escale- 
todos sus vecinos han sido devorados por las bestias de ultratumba. sura y algunos uemigos sepñalans ras.En su interior aguarda una caja fuerte. 


La clave para abrirla nos la da una | Saliendo de las instalaciones del Una valla electrificada nos impide En la parte inferior cogemos la m ma- 
bestia que entona”cantar es un pla- puerto, volvemos hacia el sur por- el paso.La única manera de abrir la no de un monstruo que, curiosa- 
"¿Cómo se dirá placer en inglés? tando nuevo armamento de suma utilidad. puerta es protegiéndonos de las descargas. mente, se conserva de maravilla. 


, SEA AER IA e A ON y SN ¿y:2 
Sus huellas parecen las apropiadas para abrir las Volvemos al puerto y, tras algunos problemas de Por fortuna hemos conseguido llegar sanos y sal- 
puertas de la casa. Por el momento no hace falta importancia, accedemos a un lugar que aparece vos hasta el lugar donde se oculta el primer disco 
que la utilicemos, pero más tarde será necesario. señalado como Tienda. Entramos, duro que esconde los misterios de «Gorky 17». 
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Las Acciones Básicas 


Extractor de Aire 

Es el comienzo de toda nuestra aventura 
y a partir de la cual se pueden realizar los 
demás milagros. Sin oxígeno no hay vida y 
bajo las aguas pasa lo mismo, por lo que 
mira siempre el indicador [ARE 


Fabricar Submarinos 

Cualquier ingenio que se mueva por el 
océano debe cumplir el requisito de lla- 
marse submarino. El único modo de fabri- 
carlos es con una instalación especial que 
podemos colocar donde queramos. 
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Extracción de Recursos 

Deben colocarse sobre los yacimientos de 
CoriumO) o metal 6) y son ésas materias 
primas a partir de las que vamos a cons- 
truir nuestro poder militar. Sila zona no es 
la indicada lo sabremos por un color rojo. 


Fábrica de Armas 

Son imprescindibles para que nuestros 
submarinos y dispositivos de defensa pue- 
dan ocasionar algún daño. El mejor cami- 
no es construir una fábrica de armas 6), 
dentro del menú de estructuras básicas. 


Almacenaje 

Para almacenar los recursos recolectados 
es obligatorio tener, al menos, un depósi- 
to 6) para las mercancías acumuladas. La 
mejor ubicación es siempre cerca de los 
extractores de Corium o metal. 
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Centro Tecnológico () 

Son el segundo paso tras la construcción 
de una fábrica de armas, ya que nos per- 
mite descubrir nuevas tecnologías que 
mejoran nuestros recursos. La materia pri- 
ma que nos permite investigar es el oro. 








Juego de Estrategia para PC| Las profundidades marinas son el escenario elegido por tres razas que buscan la supremacía militar. Tu misión es 
sencilla: construir, gestionar, recolectar y desarrollar la tecnología adecuada para acabar con los planes de tus enemigos. 
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Centros Comerciales 

El oro es parte de los recursos imprescin- 
dibles y nada mejor que un centro comer- 
cial O) para cambiarlo por metales o Co- 
rium. Desde aquí es posible construir 
contenedores para llevarlos a otros lugares. 


Robar Tecnología 

No dispone de una instalación propia pero 
es, sin duda, un arma poderosa cuando 
nos enfrentamos a un adversario peligro- 
so. Consiste en robar algunos logros a los 
que no hemos llegado. 


Pr ro 


«1. Lo primero que debemos hacer es construir un han- 
gar de submarinos, para construir la flota. 


Nos lanzamos hacia la zona de construcción del 
- puesto avanzado, para proteger las futuras obras. 


| Atacamos las defensas exteriores del enemigo para 
abrir un paso seguro entre sus defensas. 


' Repelemos los ataques para mermar los efectivos 
enemigos. Sería bueno construir más submarinos. 


Dirección Este intentamos alcanzar rápidamente el 
objetivo marcado sin detenernos. 


Entre los contenedores hay un artefacto que tam- 
bién debe ser salvado como sea.¡A la plataforma! 
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Black Octopi 


Debemos construir Au iapido: para qe repeler 
los ataques y que no nos causen daños irreparables. 


Levantamos el nuevo puesto avanzado con las cons- 
trucciones exigidas en los objetivos de la misión. 


a Ea A ] 
» La base a la que nos dirigimos está siendo atacada, 
por lo que debemos darnos prisa. ¡Peligro! 


amO los contenedores de 1 mercancía en las 
plataformas para trasladarlos rápidamente. 


CT A 
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Al llegar seremos ascendidos a capitanes, pero los 
contenedores siguen estando en peligro. 


Trasladamos los contenedores y el artefacto hacia 
el Norte, buscando el corredor protegido. 


LAS TRES PRIMERAS MISIONES DE CADA RAZA 


Congregamos en un punto del mapa toda la flota 
construida para saber qué posibilidades tenemos. 


Tras la terminación de las obras, dirigimos a nues- 
tros efectivos contra la base enemiga. 


» Una vez que lleguemos, debemos descargar las 


mercancías rápidamente y proteger el exterior. 


Escoltamos a los cargueros hasta el objetivo para 


asegurar que la entrega se produce sin problemas. 


Entramos en combate con nuestra flota y, de paso, 


limpiamos el camino de White Sharks. 


Al llegar al punto de encuentro con nuestra flota lo- 


AA RTO a del escenario ¡lesos, 
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TRUCOS 


Aparecemos en medio del escenario, rodeados de 
tropas enemigas de todos los colores. 


Construimos un centro tecnológico y desarrollamos 
la tecnología que nos exige la misión. 


Bautizo de Sangre 


Evitamos los nos sobre el enemi- 
go.“No hay mejor defensa que un buen ataque” 


El Trato 


Debemos escoltar a las cuatro plataformas con los 
contenedores sin que sufran el menor daño. 


Cargamos el submarino Corsario en la plataforma 
para transportalo inmediatamente a otro lugar. 


White Sharks 


Como debemos defendernos rápidamente, empe- 
zamos a construir y recolectar como sea. 


Construimos plataformas y contenedores para rea- 
lizar el transporte de los materiales. 
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Alcanzado el puesto avanzado recibimos nuevas ór- 
denes antes de ser atacados por el enemigo. 
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: Tar - yl sl A , TS E: 
Seguimos victoriosos en busca del enemigo, para 
alejarlo de nuestra base principal. 


de A ID :% 
Mandamos a nuestras naves a retener a los enemi- 
gos para abrir un hueco en sus defensas. 


'Escoltamos con nuestra flota a la plataforma y el 
submarino Corsario en dirección Suroeste. 


Los primeros ataques no se hacen esperar y somos 
atacados por muy pocas unidades. Los repelemos. 


Cargamos los contenedores en las plataformas y las 


dirigimos al Sur para completar la misión. 


Construimos un centro de información e investiga- 
mos la tecnología Hackers rápidamente. 


A Il STO 


Hemos sobrevivido a los 15 minutos exigidos y, por 
+ lo tanto, vencemos al temible enemigo. 


Mientras distraemos al enemigo, las plataformas y 
los contenedores llegan a la base sanos y salvos. 


Una vez que llegamos al punto de partida de la mi- 
sión, el esc cluido. 





Comenzamos nuestra andadura con solo dos cáp- 


' sulas prototipo que debemos utilizar bien. 


a 


Dirigimos una cápsula al yacimiento de Corium y 
construimos un recolector. 


La Escalada 


Ai 
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Comenzamos con tres cápsulas prototipo y algunas 
construcciones. Cuidado con los enemigos. 


Repelemos nuevos ataques y protege | - 
taformas que debemos teletransportar. 


El Equilibrio 


Es imprescindible proteger al embajador que debe 


negociar con los enemigos en Su propia base. 
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Con muchas bajas, logramos llevar al embajador 
hasta la base amiga para llegar a un pacto. 


Silicons 


Fabricamos una base y dos recolectores de recursos 


con las cápsulas en el crater Norte. 


Una vez construido mandamos al submarino reco- 
lector para recoger el Corium necesario. 


Repelemos los primeros ataques sin sufrir demasia- 


dos daños en las estructuras y submarinos. 


Si logramos limpiar el camino y eludir a los enemi- 
gos, nos dirigimos corriendo hacia el Oeste. 


: Pero el problema es que los túneles del Norte están 


fuertemente protegidos por los Black Octopi. 


Investigamos la tecnología de teletransportación 
para llevar de regreso a los emisarios Silicon. 


- + 


Construimos un submarino recolector para acumu- 


lartoda la materia prima que nos han pedido. 


Cuando tenemos la cantidad suficiente de Corium 
los preparamos en cápsulas para transportar. 


Rechazamos nuevos ataques de los enemigos para 
evitar caer antes de tiempo. ¡Cuidado enemigos! 


Una vez allí, esperamos a teletransportar las plata- 


formas a algún lugar de la galaxia. 
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Luchamos con nuestras escasas fuerzas, evitando 


que el embajador sea alcanzado. Habrá perdidas. 


Una vez conseguidos los objetivos, nuestras naves | 


son lanzadas al hiperespacio. ¡Misión cumplida! 
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E dorada de ciclismo 
no ha hecho más que comenzar y por pi 5 E muchos años, 






La condición 
física de los 
corredores 
es primor- 
dial. Según MN 
la prepara- MN 

ción que ha- 
yan llevado, 
desarrolla- 
rán mejores 











Tienes que inscribir un total de 9 corredores por carrera; 
dependiendo de sus características individuales deberás 
elegir a los más adecuados para cada carrera. 





Antes de comen- 
zar la disputa de 
cualquier com- 
petición podrás 
configurar la re- 
solución de pan- 
talla u otros as- 
pectos del juego. 


Los equipos par- 

Bo MEA ticipantes en la 

carrera se visualizarán en dla y, Ulsndo sobre cada 

uno de ellos, podrás saber qué corredores participarán y el 

trazado de la siguiente etapa. Cuando no se trate de una 

de las tres grandes, Giro de Italia, Tour de Francia o Vuelta a 
España, las carreras se resolverán automáticamente. 








o peores tiempos en contarla en las suba alos 
puertos, ...En los entrenamientos podremos aumen- 
tar el fondo, potencia, subidas, series, series en subi- 
da, etc., y tener la precacución de dar algún día de 
descanso si vemos que las piernas flaquean y se pue- 
de correr el riesgo de quemar al ciclista. 
















La oferta de la temporada ciclista es de lo 
más variada, pudiendo así disfrutar de las 
clásicas más importantes y las grandes 
vueltas por etapas del calendario: Giro, 
Tour, Vuelta, la Milan-San Remo o prue- 
bas menores como la ronda valenciana. 










32 equipos componen el cuadro de se 
«EURO Tour Cycling», cada uno con carac- 
terísticas acordes a su presupuesto. Cada 
equipo está integrado por 12 corredores y 
4 directores; suficientes para afrontar la 
temporada ciclista sin sobresaltos. 


Selección de Pruebas 


porada se deberán ele- 
gir las pruebas en que 
se va a participar. De 
esta selección de- 
penderá tanto el tipo 
de planificación a llevar 
a cabo como el resto de 
los aspectos que con- 
lleva la gestión de un 
equipo ciclista. 
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Para Ga etapa debemos diseñat una estrategia de ca- 
rrera.Lo primero y fundamental será designar un líder, al 
que habrá que arropar con gregarios, especialistas para 
Sprints Especiales o Premios de Montaña y finalmente el 
sprinter que pueda pelear en la volata final. 







A continuación 
verás el resulta- 
do de la etapa. 
| Además, en la ] Ios 
parte derecha, MW $ 
puedes exami- 
| nar las distintas 
clasificaciones 
individuales: 
| Sprints, monta- 
ÁÑ ña, regularidad, 
¡O por equipos, 
"incluso la clasifi- MIO ca e 
' cación de la Co- Cada turno que pases supondrá una etapa distinta en el 
pa del Mundo. desarrollo de la carrera en que te encuentres. 





Disputar Competiciones con Entorno 3D 


Cuando veamos | | Alahora de disputar 

2 que las cosas no | | una carrera 3D, de- fm 
l marchan como es- | | besteneren cuenta | 
taba previsto, de- | | que ésta se desarro- 
bemos buscar con | | llará en tiempo real [A 
prontitud algúnre- | | yemularástodos los 

A vulsivo en el mer- | | cometidos reserva- | 
pss RIN RUBI EE ll cado de fichajes. | | dos a un verdadero 
AAA 7 Puedes decantarte | | director de equipo. 
DUETO E ue por un perfil de ci- [| Este modo de juego 
| clita queseadecúe | | cuenta con un menú + 
a tu criterio, o ten- | | totalmente distinto, 
l tara una megaes- | | diseñado para poder 
trella con una ofer- | | controlar todas las 
ta de las que nose | | acciones de la carre- AAA 2. 
pueden rechazar. 1 ra qn tomar en cada momento la dedlsión hi creas más adecuada pea tu equipo. 





Finanzas 


Pieza clave en la plani- 
ficación de la tempo- 
rada por el desgaste E 
físico que los viajes 
siempre comportan. 
Podrás optar entre au- PES 
tobús, tren o avión,te- MN 

niendo en cuenta que | 
el último es el más rá- 
pido y placentero con 
lo que tus corredores 
se cansarán menos. 


A a a 


100.000 000 plan 


8 | En este modo de visualización ten- 
A — sa dremos los mismos controles que | 
También debes encar- En este apartado donald: el presupuesto en la vista 3D, aunque por contra |: 
garte de elegir el alo- | del equipo, incluyendo gastos por los sueldos | | sólo podremos presenciar el discu- 
jamiento de tu equipo, y valorar cuantas asilos convienen para lograr el correcto | | delos corredores, alojamientos, transportes e rrir de la carrera a través de un es- | 
equilibrio entre el confort de tus pupilos y las arcas de tu Administración. | ingresos por victorias de etapa y publicidad. | | quemático perfil del terreno. p 















































En la parte superior fi rm A DS pa TECLAS DE ACCESO: 
izquierda de la pan- | [A (AYUDAR):Con este comando el corredor seleccionado 
talla podremos seleccio- FM A o A ayudará durante la carrera a otro compañero, más valioso 
nar la velocidad a la que desde el punto de vista táctico, que designes. 
se desarrollará la etapa — [B] (ATACAR): Esta es quizás la opción mas determinante 
1xo 2x-,también podrás de la carrera. En el momento que le des la orden a algún 
elegir entre As 2D03D. corredor, éste echará el resto por colocarse a la cabeza de 
la carrera independientemente de la estrategia de equipo. 
[c] (VIGILAR CORTES): Con esta opción un corredor inten- 
tará introducirse en una escapada o dar caza a ésta. 
E [D] (AVANZAR POSICIONES): Si señalas este comando el co- 
En la esquina supe- rredor que selecciones intentará adelantar posiciones 
rior derecha se visua- = hasta colocarse en la cabeza del pelotón. Debes tener en 
lizan los corredores que nr Cr E | cuenta que esto puede cansar más a tu pupilo. 
vayan pasando por los A él | [El (RETROCEDER POSICIONES): Obviamente nos aportará 
distintos lugares puntua- los resultados inversos a la anterior, nuestro corredor se 
bles de la etapa, así como dejará caer hasta la cola del pelotón, sirviéndole como re- 
su tiempo de carrera. cuperación y ganando forma física. 
[F] (DESCOLGARSE): Con esta selección el corredor tirará 
totalmente la toalla y se quedará descolgado del pelotón, 
reduciendo su esfuerzo al mínimo. 
[a] (TIRAR): Al asignarle este comando el corredor se pon- 
drá a tirar del pelotón, con el consiguiente cansancio que 
esto conlleva y-el riesgo para la clasificación del ciclista. 
[H] (COLABORAR): Con esta orden el corredor elegido en- 
trará a realizar los relevos con otros compañeros. 
[1] (RETIRARSE): Evidentemente el corredor abandonará 
la carrera de forma fulminante. 


















































En la parte dh" 

del panel tenemos 
las cámaras de visualiza- 
¿Ue j pulsa sobre cada uno de ción | 
Pere el grueso de lo que ellos y ordénales los si- 
acontece durante la ca- guientes comandos. 
rrera podrás controlarlo ss | 
| desde el menú que se en- 
cuentra en la parte infe- 
rior de la pantalla. 


Todos tus corredores 
aparecerán a la iz- 
quierda de este menú, 







Subte cada Ci- A 
clista aparecerá [8 
un símbolo de [$ 

E color que nos [A 
y un esquema de la situa- indica la situa- | 
ción de carrera,tal y como ción física del My 
la vemos en la vista 2D. corredor. 
















Juego de Estrategia para PC| ¿Qué hacer contra fuerzas enemigas cuando aparte de ser legión están organizadas y bien espabiladas? A continuación unos « 
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Misión 8: En la Cueva del León 
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antos consejos para completar otras dos misiones de envergadura. 


PUNTOS CLAVE: MANTENTE ALEJADO DE PROBLEMAS | 


O En la hacienda del sheriff buscamos 
información acerca de los bandidos. En 
esta misión no podemos matar a nadie, 
por lo que tendremos que ser especial- 
mente cuidadosos con nuestros movi- 
mientos. El punto de partida está ubicado 
en la parte inferior derecha del mapa. 

O Los dos primeros centinelas son cosa 
de Kate. En primer lugar se coloca la me- 
dia y cuando el primer hombre se acerca 
lo suficiente, le propina una de esas pa- 
tada que invitan a dormir profundamen- 
te. Á continuación cogemos a Sam y ata- 
mos al centinela, luego pasamos a John 
para trasladarle. El segundo centinela va 
a ser también cosa de Kate, y la forma de 
proceder será idéntica. 

O Ahora le toca el turno al hombre del 
caballo. Esperamos hasta que se dirija ha- 
cia el norte y corremos con John y con 
Sam. Éste se tira al suelo en la parte su- 
deste del portón de madera, mientras 
John aguarda en la parte inferior, a la iz- 
quierda en el mapa. Cuando el jinete ve a 
Sam se queda un momento parado y po- 
co después se baja del caballo. John ten- 
drá la posibilidad de golpearle desde el 
caballo o desde el suelo. 

O La acción de eliminar a los dos centi- 
nelas ha de ejecutarse con gran rapidez 
ya que en, caso contrario, el que está ha- 
ciendo guardia echará de menos al otro y 
dará la señal de alarma. En primer lugar 
dejamos inconsciente al centinela que 
está delante de la casa, luego le despla- 
zamos un poco hacia el sur y escondemos 
a John en la casa. Cuando el centinela 
empiece a desconfiar y busque a su com- 
pañero, John tendrá tiempo suficiente 
para dejarle fuera de juego. Después será 
momento de atarlo y esconderlo. 

O Doc se encarga de los dos centinelas 
que están más a la izquierda, en la parte 
de arriba, haciendo buen uso de su gas. 
Sam les ata y John les lleva a la casa. 

(6) Ahora trepamos con John por el muro 
al interior de la hacienda. El primer centi- 
nela que tenemos que eliminar está sen- 





tado delante de una casa; no podemos 
descuidar un instante su campo de vi- 
sión. Cuando la patrulla se aleje del patio 
nos dirigimos hasta la esquina derecha 
del patio interior, desde allí podemos de- 
jar fuera de combate al centinela. El me- 
jor escondite es sin duda el pequeño lo- 
cal por el que hemos trepado. 

O También hemos de estar atentos al 
centinela que se encuentra en el ángulo 
visual. Si la patrulla no está, corremos ha- 
cia el portón y entonces nos acercamos, 
bien pegados a la pared, al centinela y le 
eliminamos. Llevamos al hombre hacia la 
otra parte de igual manera, con la espal- 
da perfectamente cosida a la pared supe- 
rior para evitarnos miradas. 

O) Llegados a este punto nos ponemos al 
acecho con Doc. Cuando la patrulla pase 
por delante del centinela que está senta- 
do tiramos el gas adormecedor; uno al 
centinela y otro al grupito de tres que es- 
tán en el portón. Somnolientos y derro- 
tados, les atamos y escondemos. 

3 A este centinela podemos atraerle ha- 
cia el patio vacío con el reloj de música, 
una vez allí será presa fácil. Le atamos y 
escondemos como al resto. 

(DEnviamos a Doc de nuevo hacia la ¡z- 
quierda, según se sale por la puerta prin- 
cipal, pegado al muro de fuera al lado de 
los centinelas. Tiramos una botella de gas 
adormecedor entre los dos centinelas por 
encima del muro; esto les deja incons- 
cientes. El guardia que está sentado en el 
leño lo ve y se acerca corriendo para 
comprobar lo que sucede; a él también le 
tiramos una botellita de gas para que 
duerma profundo. Luego atar y esconder. 

El único centinela que patrulla cerca 
de los establos (arriba a la derecha para 
ser exactos) está muy entretenido con la 
media de Kate. En vista de lo favorable de 
la situación, sólo tenemos que colocar a 


la dama en posición y propinar al hom-" 


bre el golpe adecuado en el momento 
justo. Atar al que acabamos de dejar in- 
consciente y esconderlo. 








(B Doc será el encargado de eliminar a 
los hombres que están sentados en el pa- 
tio. Suelta un globo del que cuelga una 
botellita de gas adormecedor y dispara 
en el momento adecuado. Para no errar 
en nuestro propósito, y conseguir que el 
gas vaya a parar al lugar deseado, lo me- 
jor será observar la cruz que aparece so- 
bre el suelo, pues ésta indica el lugar don- 
de aterrizará la botella de gas en el 
momento en que hagamos explotar el 
globo. Tras el ejercicio de precisión repe- 
timos la operación consabida, atando y 
escondiendo a los que acabamos de de- 
jar inconscientes. Para rematar la faena, 
levantamos el barril con explosivos de 
Sam y la munición de Doc. 

(B Ahora subimos con Doc al centro de la 
torre del agua.Esperamos a que el centi- 
nela que está arriba, en continuo movi- 
miento, se coloque a la izquierda. En ese 
momento no podrá vernos, lo que apro- 
vechamos para subir corriendo y arrojar- 
le nuestro infalible gas. 

(DAntes de hacer explotar la puerta de 
madera con Sam, situamos a Kate y a 
John al lado de las puertas de las casas 6 
y 7.En el momento de la explosión sal- 
drán dos centinelas; Kate le propina una 
patada a uno mientras John se encarga 
de golpear al otro.¡No olvidemos atarlos! 
(Bb) Colocamos a Doc delante de la puerta 
del rancho y salimos a campo abierto, 
justo detrás de la puerta que hicimos sal- 
tar, con otro de nuestros hombres. Tres 
hombres saldrán disparados tras nuestro 
héroe, pero sólo hasta que Doc les mande 
a dormir con su última botellita de gas. 
Cogemos nuevas botellas de gas y nos 
deshacemos del último centinela. 

B Detrás de esta puerta nos aguardan 
dos centinelas. Vamos con Doc hasta la 
esquina del patio que hay abajo a la de- 
recha, entonces disparamos con un arma 
especial a la lámpara de araña y... asunto 
concluido. A continuación conducimos a 
nuestro valeroso grupo de héroes a la ofi- 
cina del sheriff. ¡Victoria! 
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O El siguiente trabajito no es nada senci- 
llo. Tenemos que dejar fuera de combate a 
unos cuantos bandidos, y sin que salte la 
alarma. Comenzamos a la orilla del río. 

6) Aquí tenemos que eliminar a tres centi- 
nelas'sin que ninguno de ellos tenga tiem- 
po de alertar de nuestra presencia. En pri- 
mer lugar nos encargamos del que está 
más al sur, llevamos el cuerpo hacia abajo y 
escondemos a John en el matorral. Otro de 
los centinelas al ir en busca de su compa- 
ñero se convertirá en un blanco fácil de eli- 
minar con el cuchillo. Pero todavía resta un 
hombre patrullando; también a éste habrá 
que matarle antes de que pueda gritar. Para 
ello nos ocultamos, y aguardando el mo- 
mento justo, abandonamos el escondite y 
le lanzamos el cuchillo. El centinela que 
duerme no representa peligro alguno. 

O) El grupito de dos que falta es fácil de eli- 
minar. Acudimos con John un instante al 
campo de visión del centinela que mira ha- 
cia abajo; entonces seguirá a John cuando 
inicie la huida. Una vez que le hemos atrai- 


Misión 9: Dispara Rápido 


do hacia abajo, nos damos la vuelta y le 
arrojamos el cuchillo. El segundo hombre 
nos da constantemente la espalda; un lan- 
zamiento de cuchillo y se acabó. 

O Al guardia que está a la orilla del río po- 
demos engañarle con una carta que Kate 
le tire a la otra parte, de este modo se con- 
vertirá en presa fácil para el cuchillo de 
John. A continuación, le alejamos rápida- 
mente del punto de vista de los otros centi- 
nelas que van de un lado a otro. 

O A este guardia le atraerá Kate hacia la 
orilla colocándose la media y dejándole 
fuera de combate. John le saca rápidamen- 
te de allí arrastrándole primero y matándo- 
le después (o Sam le ata, en caso de que só- 
lo esté inconsciente). 

(O Un centinela con una camisa azul clara 
va de un lado a otro. Le picará la curiosidad 
al ver a John, se acercará y morirá... Lleva- 
mos el cadáver a la otra orilla. 

OEl que monta guardia no será un proble- 
ma, simplemente tenemos que avanzar 
con John de frente a él. Ante nuestra osa- 


METE Y: 


día intentará huir, lo que le dejará a merced 
del cuchillo. Le llevamos a otra orilla. Ahora 
le toca el turno al mejicano vestido de rosa 
que patrulla por arriba; nos dirigimos hacia 
él y le tiramos el cuchillo sin más. A éste 
también habrá que alejarle rápidamente 
del campo de visión de los enemigos. 

O Debajo de los árboles está tan oscuro 
que nadie podrá atisbar nuestra presencia. 
Tenemos que pillar primero a la patrulla 
que va de azul claro, para después lanzar el 
cuchillo al hombre de la chaqueta azul os- 
cura y acabar con el guardián de rosa. Cuan- 
do recojamos los cuchillos y escondamos 
los cadáveres tendremos que estar atentos 
al grupo de dos que está hacia el sur. Si al- 
guno de los centinelas ve los cuerpos em- 
pezará a sospechar, por consiguiente debe- 
mos sortear el campo de visión del 
centinela en el momento adecuado para 
recoger los cuchillos y alejar los cadáveres. 
A continuación vamos a por el centinela 
que hemos dejado inconsciente y le ata- 
mos. 


O Podemos despistar a uno de los dos 
hombres, el que está en la parte superior, 
por obra y gracia de la media de Kate. Esto 
hará sospechar al guardián que está en la 
torre y bajará. Corremos orilla de río abajo 
con John por el campo de visión del centi- 
nela quién le seguirá. Un lanzamiento con 
el cuchillo soluciona el problema. Luego eli- 
minamos al último centinela y con esto 
queda libre el camino hacia los caballos. 
(D Por aquí todavía ronda un centinela y 
deshacernos de él será sencillo. Le segui- 
mos con John hasta que se pare arriba, aga- 
chándose. Un lanzamiento de cuchillo pon- 
drá fin a su carrera criminal. 

O Ahora tenemos que robar los caballos. 
Vamos al tronco, después de haber cortado 
la cuerda cogemos una montura, ensilla- 
mos un caballo y cogemos a otro por las 
riendas. De esta manera llevamos poco a 
poco a todos los equinos al valle, donde 
podremos dejarlos tranquilamente en una 
zona marcada de color amarillo. Al robar los 
caballos tenemos que prestar atención a 
dos centinelas, uno de rosa y otro de azul 
claro; sólo ellos están en disposición de ver 
trozos del tronco. En el momento en que 
averiguemos como se mueven, robar los 
caballos será cosa de niños, Cuando el tron- 
co esté vacío llevamos al resto de los miem- 
bros del equipo al valle y les sentamos, ex- 
ceptuando a John. A partir de aquí todo va 
a ir muy deprisa. 

(BD Para liberar a los soldados hay que pla- 
near bien las cosas. Cogemos a John, gol- 
peamos al hombre y luego le sacamos de 
allí. Todo esto siempre y cuando el centine- 
la de rosa esté cerca del fuego y el de azul 
claro vaya por el camino de vuellta.No con- 
viene desesperarse pues es posible que ne- 
cesitemos un par de intentos para que fun- 
cione. Si conseguimos llevar al hombre 
hasta el pequeño valle sin ser descubiertos 
habremos ganado. En general, esta misión 
es de las más fáciles de todo el juego; si so- 
mos capaces de aprovechar la oscuridad de 
manera inteligente, podemos estar en tan 
sólo 15 ó 20 minutos en el bando ganador. 
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Juego de Acción para PC| Hay pocos consejos mejores que el de ir con 
cuidado y prudencia por los campos de batalla del MUaO: Ahora más 
que nunca, sólo tu instinto puede salvarte. EAS 
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Durante el juego podre- 
mos visualizar en panta- 
lla toda la información 
necesaria para desarrollar 
nuesta misión de la ma- 
nera más facil posible. 


O Mira Telescópica: Su 
función principal es la de 
ofrecer una vista aumen- 
tada de nuestros enemi- 


PRINCIPALES: 
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ri Personajes -— 


DANIEL LONETREE 

I“LONGBOW” 
a (FRANCOTIRA- 
E DOR) Hombre frio 
donde los haya, 
: A impresiona su du- 

ra mirada. Ideal para misiones de alto se- 
| creto y absoluto sigilo, con sus servicios la 
discreción está asegurada. Para él su pro- 
fesión es lo más importante. 
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COLE HARRIS 
il “GAS CAN” (GRA- 
A, NADERO) Los ex- 
Iplosivos son su 
especialidad. Ex- 
: A tremadamente 
tellgente, es capaz de volar cada ob- 
jetivo de varias formas distintas. Tam- 
bién es un elemento ideal para destruir 


radares, vehículos de transporte... 
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Tendremos a nuestra disposición decenas de armas, divididas en seis categorías. 


SECUNDARIAS: 





o1c vw METAS rior 


OICW Land Warrior, Fusil UMP. 
Acuático, Lanzagranadas Calico 
MM1,Pancor Jack Hammer, Mp5. 
PSG1,M82 A1 Barret... 

GRANADAS: EXPLOSIVOS 


ART 


A Granada de Fragmentación. ATA. 
Granada de Fragmentación Carga de Morral. 
Retardada. Laymore. 
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 RYDELL WILSON 
“PITTBULL” (ARTI- | 
| LLERO) Líder por | 
l naturaleza, adora- |; 
| las armas grandes | 
z A y potentes. La suti- | 
leza no es 6 suyo, prefiere las misiones 
con numerosos enemigos donde primen 
los ataques frontales y con todo tipo de | 
medios.Es la acción pesonificada. | 


JENN TANAKA | 
o “SNAKEBITE” | 
E, (CORTA DISTAN- 

0d A CIA) Su agilidad, 

MA] pericia e inteligen- 

| MN cia le sirven a esta 

joven para a CENGBaRO en espacios muy re- 

ducidos y cuerpo a cuerpo. Jamás le verás 

salir o entrar en el objetivo, el total sigilo 
con que se mueve le hacen casi invisible. 


AA LA ALE 


ERICA SWIFT “MAKO” (COMBATE 
ACUÁTICO / MEDICO) Amante del mar y 
las olas, está acostumbrada a combatir 
bajo mucha presión. Dotada de cualida- | 
des para el buceo excepcionales, su ha- | 
bitat natural para el combate son las 
aguas, ya sean las de un océano, panta- 
no o lago. Una sirena de armas tomar. 


ARMAS DE COSTADO: 
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Socom con Silenciador. 
Glock 18. 

P11. 

Socom 45. 


EQUIPO AUXILIAR: 





Chaleco de kevlar 


Chaleco Kevlar. 
LAR-V, 
Munición Extra. 
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gos, pero también nos 
muestra información so- 
bre el grado de aumento 
que estamos usando y la 
distancia a la que se en- 
cuentra nuestro objetivo. 


O) Radar: Para localizar 
enemigos en tus inme- 
diaciones fíjate cons- 
tantemente en el radar. 


PA mm 
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Su radio tiene un alcance 
máximo de 100 y señala 
con precisión el emplaza- 
miento de objetivos y 
enemigos. Además en la 
parte superior aparece la 
velocidad del viento. 


€) Información General: 
En este recuadro se nos 
facilita la posición en que 





se encuentra en ese mo- 
mento nuestro personaje: | 
de pie, agachado, al suelo. | 
Se nos informa también | 
sobre la munición que | 
nos queda y el tipo de ar- | 
ma que estamos usando, | 
la distancia a la que se 
encuentra nuestro próxi- | 
mo objetivo y su altura 
sobre el nivel del mar. 
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Las campañas y diferentes misiones podrán transcurrir a lo largo y ancho de siete localizaciones diferentes. 


EUROPA DEL ESTE 


| 
| 
NORTEAMÉRICA 
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EE.UU. es la fase que acoge los entrena- 
mientos en sus rutilantes instalaciones. 





SUR DE EUROPA ORIENTE PRÓXIMO MEDITERRÁNEO 

| Delincuen- | Losintegris- Pl La zona tur- 
tes de élite tas islámi- ca está pro- 
| siembran el cos amena- ivocando 
terror en al- zan a la a problemas 
a Ñ gunos paí- | mayoría de A] terroristas 
| ME ses. ¡Acaba É embajadas AS con bombas 
| A con ellos rá- americanas A químicas. 

pidamente! de la zona. ¡Peligro! 


E RS 


/ Operación C Cámara Funeraria | cion — 


o A A 


| ho. objetivos : á 


O OS 


Los dos objetivos se encuentran 


bajo tierra, en seguros Bunkers 
fuertemente custodiados. 


Eliminar la totalidad del arsenal 
de explosivos del enemigo en las 
dos localizaciones. 





Deberás dirigirte al punto de ex- 
tracción para ser evacuado. 


A 





Destruye los objetivas dspado 
tus granadas de mano. 





rs 





| Operación Abeja Reina 
Nuestros objetivos : 





No te andes con rodeos y acude 
directo al objetivo, se halla muy | 
cerca de tu punto de intersección | 


Debes capturar al Líder de la es- 
cuadra enemiga, pero recuerda 
bel debe ser SO ileso, 





Con ayuda de tu mira telescópica 
deshazte de los enemigos que 
están distraídos en las ventanas. 


que recoger al Líder, y cerciorarte | 


| 
Una vez eliminados sólo tendrás 1 
: E 
que no ha sufrido daño alguno. | 
| 
i 


A A A A A A AAA AA A AA A a a e a e a 





Las Mafia las s del este A gonizan algunos 
secuestros con rehenes que ejecutarán. 















E, Operación a H—_—————— 
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SUDAMÉRICA SUDESTE ASIÁTICO 


o morra pep rra 


Algunos 'n mercenarios y biota están ate- 
rrorizando a los pueblos costeros. 


La Suelos y carteles de la dose copan 
las misiones de esta parte del mundo. 
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Nuestros objetivo 





Asegura la vida de todos los re- Acaba con toda la resistencia 
henes que encontrarás en el in- que te encuentras en los alrede- 
terior de la pirámide. dores del escenario. 


las la resistencia que an 
en el interior de una de las es- 
| finges más impresionantes. 










No mates a ningún n rehén ode Note acerques mucho la enemi- 
lo contrario se acabó la misión. go:debes ser preciso y sigiloso. 


¡A A AA A A A A A 


| enemigo se hará pasar porre re- 
én, pero le delatan sus ropas. 








"E [ Operación ión Siroco | 


qa objetivos : 





No lindos ys sé s muy pru- 
dente en los campamentos pues 
te estarán esperando a las puer- 
tas de las tiendas de campaña. 


Elimina la resistencia en el obje- 
tivo Orion; deberás terminar con 
todos los enemigos destacados 
en el segundo campamento. 


| Elimina la resistencia en el obje- 
tivo Eco; deberás terminar con 
todos los enemigos que hay en 


| Benefíciate del ar- 
Jj senal enemigo y 
no vaciles un ins- 
tante en usar cual- 
quiera de sus ar- 
mas automáticas. 


FÉ | Puedes recibir el 
| ataque de un peli- 
E pa helicóptero; 
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Juego de Acción para PlayStation 2 | Calo islas ocultas a los ojos de la lintaiidad: cuatro porciones de un mapa escondidas en 2lo más fiado de 
sus entrañas, un único objetivo: encontrar la Torre Maximus. La recompensa es llegar donde jamás llegó hombre alguno... 


HUIR: 


Al comenzar la aventura sólo disponemos de tres aviones que podemos aumentar a 
medida que ganemos nuevas fases. Aún así, es necesario tener mucho cuidado en el 
momento de optar por cualquiera de ellos en cada fase de la aventura, ya que las con- 
diciones meteorológicas y el tipo de escenarios pueden condicionar el vuelo. 





3 SWORDFISH MK. 1 CUSTOM 
Velocidad: 198 Km. Resistencia:0,8 Trepada: 1,8 
| Estabilidad: 6,5 Peso: 1350 Kg. Potencia: 600 
nvergadara: 13,86 m. Longitud:11,07 m. Altura: 4,58 m. 


Es el avión más ligero y lento, aunque extremadamente estable, lo que le convierte en 
el ideal para pilotos principiantes. Es muy difícil que entre en pérdida, y a medida que lo 
mejoramos ganando nuevas fases adquiere mucha más maniobrabilidad. Eso sí, es muy 
fácil perder el control cuando soplan vientos huracanados. 


| REACTOR DE PULSOS PROTOTIPO DE PRUEBA 


¡ Velocidad: 358,4 Km. Resistencia: 1,2 Trepada: 1,3 
¡ Estabilidad: 6,7 Peso: 4300 Kg. Potencia: 1000 
Envergadura: 10,71 m. Longitud: 11,27 m. Altura: 5,64 m. 


O Mapa del escenario; el punto rojo es nuestro avión. 

O) Puntos de acrobacia acumulados en esa fase. Es muy rápido, ya que conjuga la tecnología de hélice con la de un potente reactor. 

6) Indicador de que nos estamos acercando demasiado al suelo. Además, posee una gran envergadura y la original configuración del ala le permite ser 
3 Puntos que acabamos de conseguir para el indicador general de acrobacias. mucho más ágil y veloz. Su problema es que apenas tiene estabilidad en su configura- 
3 Estado del tren de aterrizaje;en blanco significará que está recogido, en rojo indica ción estándar y es muy sencillo perder el control. 

que se encuentra desplegado. 
6H) Indicador de la potencia que en ese momento el motor está desarrollando. e | BF-109 CUSTOM 

O Tiempo transcurrido desde el inicio de la misión. Debajo está el máximo permitido Td par Velocidad: 266 Km. Resistencia: 1,5 Trepada: 0,9 

para conseguir bonificaciones. AU | Estabilidad: 7,1 Peso: 2200 Kg. Potencia: 1000 

O) Estado del avión: motor, alas, cola... Envergadura: 12,65 m. Longitud: 10,60 m. Altura: 3,83 m. 

6) Indicador de altura del avión. 

(D Velocidad del avión en ese momento. Es posible configurarla para que nos ofrezca | Es el avión, de los que podemos encontrar desde el principio, con mejores estadísticas 

la lectura bien en kilómetros, o bien en millas por hora. generales. No sobresale ni por buenas prestraciones ni por serias deficiencias, aunque 

(D Depósito de combustible. Cuando se aproxime a cero lo mejor será andar cerca de su respuesta en momentos peligrosos es mas lenta que la del resto. No es muy reco- 

la pista de aterrizaje, si no queremos incrustarnos contra el suelo. mendable utilizarlo para realizar acrobacias en espacios como los desfiladeros. 





E COlfiputer 


¡Juegos ME 





PUNTOS CLAVE: CONSIGUE LA PRIMERA PORCIÓN DEL MAPA PERDIDO 
ista Arcadie ¿—_—_—____—— 
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PEGA DE ALEDEACIA 
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1 Despegamos desde isla Arcadie con : Ponemos rumbo al punto blanco ) que 


rumbo a las viejas ruinas que hay en el ¿4 hay a la derecha. Volando bajo durante P** 
interior de la gran cueva, cel evalE ganaremos puntos de acrobacia8 a). 


Al 


AS eS 
¡Anillo de contralf: ALA A 


" y Elevándonos u un poquito vemos el ani- La entrada está camuflada por una es- fp” Si llevamos un exceso de velocidad en el interior de la cueva, podremos tener proble- 
"Mo de control €) .Lo dejamos atrás y gi- pesa floresta, dejándola completamen- mas a la hora de realizar giros bruscos para evitar las colisiones.Lo mejor es bajar la po- 
ramos a la izquierda para entrar en la cueva. te oculta si volamos muy alto. tencia del motor 6) y maniobrar tranquilamente, sin perder el control del avión. 


TE sd eN TES a ETE 


, AL ; . 3 
£ Además de las piedras estáticas, hay otras que caen 7 Hay lugares de paso que se encuentran e en posiciones Detrás de un obstáculo hay una zona abierta tras la 
“+ del techo a nuestro paso.Ni qué decir tiene que las de- elevadas. Lo mejor para evitar que entren en pérdida “+ que está la pista. Bajamos el tren de aterrizaje GH) con 
bemos esquivar a toda costa. será aumentar la potencia del motor a tope6). el botón Triángulo y reducimos la potencia) . 


UE > % ATA TRE 





ANS det tomar tierra tendremos que UA 1 Ya tenemos la primera porción del mapa secreto. 11 Ahora los EllArOS presentan la forma de surtido- 


2 quito y, tras posarnos en la pista, lo mejor para ayudar Pero no será completamente nuestra hasta que no - res que, si bien no pueden derribarnos, sí tienen po- 

a rentar el avión será dar toquecitos a la tecla Arriba. salgamos de la cueva sanos y salvos. tencia más que suficiente para desestabilizarnos. 
F dy a EE | 
e 


Me 
e 


MT 0] y ON | | o 


1) Tras pasar unas cuantas piedras más que se cierran 9 “» La pista no está muy lejos de la cueva, aunque si no 1 : Finalmente la pst aparece y des ansias de aterrizar | | 
 £ sobre los laterales, y que nos obligarán a mantener andamos muy atentos es posible que tengamos “nos obligan a hacer algo que no es muy aconseja- 
los ojos bien abiertos, llega el momento de salir. que dar unas cuantas vueltas antes de encontrarla. ble, aunque funcione: tomar tierra lateralmente. | | 









Trucos Secretos 


Con estos comandos dispondremos de una serie de me- 
joras que harán las partidas mucho más sencillas. 





TRUCOS 








En cualquier mo- 
mento que elija- 
mos de una partida 
para un jugador o 
multijugador, debe- 













mos presionar INTRO Abrimos la ventana de chat == Abrimos la ventana de chat Abrimos la ventana de chat 
para que aparezca la y escribimos gimmemore- y escribimos woodisverygo- y tecleando icanwineveryt- 
ventana de chatG). firepower €) para hacernos con . 0dY para hacernos con 1.000: hingnowd) ganamos la bata- 





10 escopetasO). trozos de madera 6). lla en cualquier momento. 









Abrimos la ventana de chat 





FR 
pa 


¡ PO RU y escribimos goldinmypoc- 
de chat y escribimos icangeteverything €) kets6) . Nuestra reserva de oro 


Abrimos la ventan 





para conseguir 5.000 piezas de comida, oro y madera. Además . se verá incrementada con 1.000 | Abrimos la ventana de chat y escribimos iwantfastfood €) para 
pasarán a ser de nuestra propiedad 50 caballos y escopetas. : monedas másG). disponer de 1.000 piezas de comida al instante B. 





o de Estrategia 


Para conseguir una serie de ventajas en cualquier 
momento de la partida, debemos pulsar la tecla 
Control antes de escribir los siguientes códigos. ¡Y es 
que a veces da gusto ser Presidente! 


Realizando una sencilla combinación de botones, podemos tener acceso a un menú de 
secretos en los que cambiar de fase, conseguir armas y otro tipo de ventajas y curiosidades. 
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En el menú principal observa- 
mos que ha aparecido una 
opción llamada Cheats). 


A 
Gu ARATO 
LOGAR MACIMIÓNTO: WIHA DE E ATM Le 
THADAJO: CAMIÓNERO DESCANSO E 
NA] NECES. RELES, UI 
A NECESIDAD DE DÉ 
6 ES 
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«12 Aumentar el nivel de felicidad en nuestro pueblo será ta 
estupendamente fácil como escribir CONTENTO 







En la pantalla principal del juego presionamos C-Arriba, Arriba, 
C-Izquierda, Derecha, C-Abajo, Abajo, C-Derecha, R,A,B. Un sonido 
nos indica que el truco ha funcionado correctamente. Pulsamos Start. 


n 





“2 Para regocijo de 
¿4 los amantes del 
E vil metal, o la ab- 
fi yecta plata, cada 
Ñ" vez que escribamos 
PESOS nuestro ca- 
| pital aumentará en 


Al tratar de entrar dentro y 


na vez dentro del juego, en la 

parte superior izquierda de la 
pantalla aparecerán una serie de 
comandos). Para hacerlos funcio- 
nar debemos conectar un pad de 
control adicional al puerto número 
dos de la consola. 


del menú6H) comproba- 
remos que las opciones no 
están todavía disponibles. 
Debemos comenzar una 
partida antes para que real- 
mente podamos activarlas. 
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r[ Driver] Juego de Velocidad para Game Boy Color |——————  ([ Delta Force-Land Warrior | Juego de Acción para PC) ———— 


¡Consigue invulnerabilidad y SS III? WI-J2 


accede a todas las fases finales 
del juego activando los códigos 
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dos 4 nrinri EE 
siguientes en el menú principal. Ola 
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Dentro de la opción de Trampas po- 
demos elegir entre varias ventajas | 
que nos facilitarán el juego. 
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| A IAE EZ O 
SELRETO | AA ZA | | En cualquier momento de la partida Escribimos la palabra Kariya para con- | 
En el menú principal pulsamos Arri- | debemos pulsar la tecla Ñ si quere- : seguir el tan ansiado armamento in- 
ba, Arriba, Abajo, Abajo, Arriba, Aba- | mos abrir la consola). finito (Y) .No tendréis que buscar armas. 
jo, Arriba, Abajo, Arriba, Arriba, Abajo, A | II 
AMAT TE: 
Abajo. E | 


O RN 





SECRETO 


Para acceder a todas las fases finales 

del juego debemos colocar los si- 
guientes códigos en la opción marcada 
como). 


Miami: 
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| OL - 
| ' AT UTM 
did Los Angeles: aan on 
o ES | | Al teclear Roy en la consola consegui- Escribiendo Corbet nos volveremos 
Se activará la opción de Trampas. NewYork: 7 IL an a || remos invulnerabilidad €). Así, ningún invisibles y pasaremos completamen- 

ba ib | | enemigo podrá hacernos daño. te desa a 

o] gop D 
L Oni | Juego de Acción-Aventura para PlayStation. ————— 7] 


Siguiendo las siguientes instrucciones lograremos salud, armamento infinito y otro tipo de curiosidades. 


En cualquier mo- 

mento de la partida 
pulsamos el botón Se- 
llect del mando de 
PlayStation 2 para abrir 
el menú de objetivos. A 
| continuación seleccio- 
namos sAyudaQ y realizamos la siguiente combinación 
de botones conocida como código Maestro: L2,L1,L2, 
Cuadrado, Círculo y Cuadrado para activar los trucos. 


Volvemos a 

introducir el 
código maestro y 
pulsamos esta 
vezL2,L2,11 y13 
para procurarnos 
armamento infi- 
nito€). No bus- 
quéis más arma- 
maento. 


Entonces in- 

troducimos el 
código maestro y 
pulsamos R3, L3, 
R3 y Círculo para 
obtener una vivifi- 
cante ración de 
salud infinita 6) . 
La salud ya no es 
un problema. 
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' Introducimos el código maestro y pulsa- Introducimos el código maestro y Introducimos el código maestro y Introducimos el código maestro y | 

mos L2,L2,L2,L2 para cambiar el mode- pulsamos L3, R3, Cuadrado y Círculo pulsamos R3, Cuadrado, Círculo y L3 pulsamos Start, Cuadrado, Círculo y 

lo de personaje 6) .Para ver todos los mode- para reducir €) el tamaño de nuestro per- para aumentar (GH) el tamaño de nuestro Start para hacer que la cabeza Q) del per- 

los sólo tenemos que seguir pulsando L2  sonaje a una ridícula caricatura. No es el personaje a las de un buen pivot de la sonaje se incremente de forma importan- 

hasta quedarnos con el que más nos guste. mejor modo de acabar el juego. NBA. Por algunos sitios no pasará. te e ideal para rompimientos de ladrillos. 
A e 
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Hay pocos productos para los que el mercado no ofrezca una oferta tan amplia y 
diversa como los ratones. Su construcción similar y su sencillez puede hacer pensar que 
la elección entre uno u otro es casi irrelevante. Nada más lejos de la realidad: el ratón 
es uno de los elementos más importantes para disfrutar de los juegos. Con el fin de 
orientar la posible adquisición de un nuevo“roedor” hemos seleccionado ocho de los 
dispositivos más atractivos del mercado para llevarlos a nuestro banco de pruebas. 


esulta frustrante no con- 
tar con una respuesta óp- 
tima al control ante la 
precisión y velocidad que re- 
quieren los juegos actuales. Si 
además vamos a pasar varias 
horas jugando, necesitaremos 
sentirnos cómodos con el ratón 
y tenerla seguridad de que no 
nos va a fallar en el momento 
más inoportuno. Los últimos 
modelos tienen un diseño muy 
estudiado, con superficies rugo- 
sas que los hacen más agrada- 
bles al tacto. Pero aparte del fun- 
cionamiento básico que puede 
suponerse de los ratones, hay 
otros factores importantes. Utili- 
zados para jugar, los botones 
adicionales son de gran utilidad 
para realizar atajos de teclado, 
así como los botones de rueda 
para ajustar, por ejemplo, el al- 
cance de una mira telescópica 
en un título de acción. 
Tratándose, en la mayoría de 
los casos, de ratones de última 
generación que incluyen nuevas 


tecnologías, cabe esperar una 
buena cobertura de servicio por 
parte de la compañía. Una ga- 
rantía prolongada y un teléfono 
de asistencia técnica accesible 
nos hablan positivamente de la 
fiabilidad del producto. 

En la primera parte del Test se 
comprueba la facilidad de insta- 
lación de los ratones. El resulta- 
do, según nuestra redacción, fue 
positivo en todos los modelos. El 
programa de instalación y los 
driver correspondientes han de- 
mostrado funcionar de manera 
automática, pero para sacar el 
máximo partido al nuevo perifé- 
rico sería necesario disponer de 
un buen manual de instruccio- 
nes. En este aspecto las notas 
descienden porque los fabrican- 
tes no parecen dar la importan- 
cia debida al manual, omitiendo 
su inclusión en muchos casos. 

Después del proceso de adap- 
tación al nuevo periférico podre- 
mos hacernos una idea de la fa- 
cilidad de manejo que nos 


proporcionan. El ratón de Logi- 
tech ¡Feel MouseMan recibió la 
nota máxima por su estudiado 
diseño y la distribución de sus 
botones; guardando el resto de 
modelos un buen nivel en este 
aspecto. Lamentablemente, las 
personas zurdas no gozan, por lo 
visto, de gran consideración por 
parte de los fabricantes. 

En el Instituto de Pruebas de 
Fujitsu-Siemens debieron de- 
mostrar su robustez soportando 
pruebas de todo tipo. La mayo- 
ría de los ratones parecen resistir 
muy bien las caídas, sólo el 
Trackball de Microsoft perdió 
uno de sus componentes pero 
se le pudo reimplantar de nuevo 
y funcionar sin problemas. 

Tanto o más dura fue la prue- 
ba de pulsaciones, nada menos 
que 120.000 en un intervalo de 
tiempo muy reducido. En cuan- 
to a la prueba de resistencia a 
polvo, el ratón de Saitek GM1 fue 
el único que se vio significativa- 
mente afectado. 
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Queda patente que los ratones 
con tan sólo dos botones se han 
quedado definitivamente obso- 
letos. Los “roedores” modernos 
precisan de un funcionamiento 
más versátil. Destacan en este 
aspecto los modelos Wingman 
¡Feel Mouse y ¡Feel Mouse que 
incorporan el efecto “de vibra- 
cion” aunque cabe señalar que 
esta innovación aún no está de- 
masiado extendida en el ámbito 
de los videojuegos. Si somos los 
afortunados poseedores de uno 
de estos títulos podemos apre- 
ciar sus ventajas. Por ejemplo, 





¿Qué podemos esperar en el fu- 
turo de los nuevos ratones? To- 
dos los periféricos de control es- 
tán evolucionando a buen ritmo 
en los últimos años. En el ámbi- 
to de los ratones se han visto in- 
corporaciones como la radio- 





tecnología Pági94, y más 
recientemente, como hemos 
visto, se han introducido los 
sensores ópticos y la respuesta 
táctil. Sin embargo, a grandes 
rasgos, el ratón sigue basándose 
en los mismos principios de 
funcionamiento presentes en el 
primer prototipo. Por tanto, o 


bien los dispositivos de interfaz 








cuando disparemos un arma, al 
apretar el botón del ratón, senti- 
remos un efecto de retroceso, o 
para ser más exactos, una ligera 
vibración en la mano, lo que es 
una buena aproximación dentro 
de la posibilidades de un ratón. 
Por su parte, el ratón Saitek GM1 
tiene una pad direccional 
Pág:94 ¡deal para las vistas. 

En general, todos los ratones 
testeados tienen interesantes 
características. Pero sin duda la 
más meritoria, por aquello de la 
innovación, es la de vibración de 
los dos modelos de Logitech. 


futura no diferirán demasiado 
de los que tenemos actualmen- 


te,o quizá sean conceptualmen- 





te distintos. Por supuesto, los | 
dispositivos de interfaz futura : 


contarán con la voz, recurso has- : 
ta ahora explotado con poco 


y 
/ 
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éxito, y algunos departamentos 
de investigación universitarios 
experimentan con los sentidos 
para crear formas más directas 
de interactuar con sistemas in- 
formáticos. Desde pequeños 
electrodos capaces de interpre- 
tar impulsos nerviosos hasta | 


sensores que detectan el movi- 
miento de los ojos. 





Así Hacemos los Test en 





En COMPUTER HOY JUEGOS 
hemos sometido a ocho rato- 
nes a numerosos exámenes; 
dispositivos de importancia 
crucial para poder jugar con la 
mayoría de los títulos adecua- 
damente. En concreto, se trata 
de seis modelos ópticos, uno 
más convencional para uso es- 
pecífico con juegos y un Track- 
ball. Algunas pruebas han sido 
efectuadas en el laboratorio de 
COMPUTER HOY JUEGOS, pero 
ha sido necesario disponer de 
uno de los laboratorios de la 
compañía Fujitsu-Siemens em- 
plazado en Alemania para rea- 
lizar otras más complejas, rela- 
cionadas con la calidad y el 
funcionamiento de los ratones. 
Este laboratorio cuenta con 
una acreditación que le distin- 
gue por su competencia tecno- 
lógica y precisión a nivel euro- 
peo. Este apartado vamos a 
dedicarlo a detallar minuciosa- 
mente los criterios seguidos 
para la elaboración del test. 





INSTALACIÓN 


Los ratones y sus correspon- 
dientes programas de control y 
configuración han de ser insta- 
lados, generalmente, antes de 
su puesta en funcionamiento. 
Este proceso puede resultar te- 
dioso si requiere de un consi- 
derable trabajo, o la necesidad 
de reiniciar el ordenador una y 
otra vez, o incluso si ni siquiera 
llega a funcionar el dispositivo 
en primera instancia. Por esta 
razón, también se comprueba 
que las instrucciones (en el ca- 
so de que existan) estén redac- 
tadas de manera sencilla y que 
sean fáciles de seguir incluso 
para principiantes en cuestio- 
nes informáticas. 





Aa ld 


En nuestra redacción se eva- 
lúa el manejo del ratón. ¿Cómo 
se adapta a la mano? ¿Es có- 
modo o hay bordes o remaches 
de plástico que molestan? La 
redacción también analiza si 
los botones son accesibles, su 
respuesta, y si está adaptado 
para que las personas zurdas 
puedan utilizarlo de un modo 
óptimo. Puntos positivos se lle- 


van los elementos accesorios co- 
mo el pad direccional Pág:92 

la incorporación de algunas tec- 
nologías táctiles. 









80 cm. es, más o menos, la 
altura desde la que un ra- 
tón podría sufrir una caída. 


Arrojamos cada modelo desde 
una altura de 80 centímetros: es- 
to se corresponde con las no po- 
cas veces que pueden llegar a 
precipitarse desde el borde de 
nuestro escritorio, (sobre todo 
en pleno frenesí de un juego de 
acción). Una nota de sobresa- 
liente la reciben sólo los ratones 
que después de la caída no su- 
fren ningún tipo de daño y fun- 
cionan perfectamente. 





> SR TIRE NO” 





Nuestro particular”potro de 
torturas” simula el uso con- 
tinuado de los ratones. 


¿Cuánto tiempo debe durar un 
ratón? Según nuestro criterio, los 
botones del ratón deben resistir 
al menos 120.000 pulsaciones 
sin incorrección alguna en su 
funcionamiento. Para poder 


Teniendo en cuenta que se trata de dispositivos que nos sirven de interfaz con el ordenador, su uso 





E 


COMPUTER HOY JUEGOS 


es contínuo y por tanto merecen especial atención las pruebas de resistencia y durabilidad. 


efectuar las 120.000 pulsaciones 
en un tiempo récord hemos en- 
cargado la construcción a Fujit- 
su-Siemens de una máquina 
que pudiese ser empleada ex- 
clusivamente para éste propósi- 
to en sus laboratorios.La máqui- 
na (que costó cerca de 1.600.000 
ptas. al cambio actual) realiza el 
Test simultáneamente con los 
ocho ratones. Sólo si después de 
tan dura prueba funcionan co- 
mo recién adquiridos, reciben el 
correspondiente sobresaliente 
en este apartado del Test. 





Resistencia a la suciedad | 











Con el tiempo es inevitable 

que la suciedad se adhiera a 
la superficie del ratón, afec- 
tando a su funcionamiento. 





El ratón de un ordenador está 
constantemente sometido a la 
suciedad: polvo, restos de ceniza 
y pelusas que se acumulan sobre 
el escritorio y la alfombrilla. Para 
poder obtener un examen real- 
mente exhaustivo en el labora- 
torio, se empleó una ceniza muy 
fina.Incluso completamente lle- 
no de polvo un buen dispositivo 
de esta clase debe funcionar sin 
ningún tipo de defecto. 





ROBAR To 





Una ducha de refresco prue- 
ba la resistencia a líquidos. 


¿A quién no sele ha caído nunca 
un vaso lleno sobre lá mesa del 
ordenador? La redacción vierte 
sobre los ratones un líquido es- 
pecialmente dañino para los 


aparatos eléctricos: se trata de 
un pegajoso refresco de cola. 
Justo después de someterlo a 
esta dura prueba se realiza un 
primer Test de funcionamien- 
to. Para tener en cuenta los 
efectos de larga duración que 
tiene el azúcar, los ratones 
vuelven a ser examinados des- 
pués de 24 horas. 





“PREC TY: ALID 1» 


La relación precio/calidad sur- 
ge de una sencilla operación: 
se divide el precio del produc- 
to por su nota de calidad. El re- 
sultado se lleva a una tabla 
que recoge los diferentes in- 
tervalos, cada uno con un cali- 
ficativo y un color que indica la 
rentabilidad del producto. Por 
ejemplo, un ratón óptico que 
logre una puntuación total de 
8,82 y cuyo precio sea de 7.990 
ptas., obtendrá una nota en el 
apartado relación precio/cali- 
dad de Notable. 
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TEST: RATONES 


Resultados del Test en Detalle ' Ganador del Te 
a mude ¡IFEEL MOUSEMAN 7 


Logitech 


MODELO Eon IIA 
FABRICANTE PORCENTAJE 
SERVICIO : 1% 

Duración de la garantía (dato del fabricante ss 
Tipo de garantía (dato del fabricante) 1% | [Sustituciónenpunto de venta 
Teléfono de asistencia técnica iD recorre A ii 
Ayuda en internet (idioma, comprobado) 1% ¡Castellano 

| 


(www.logitech.com) 


INTELLIMOUSE OPTICAL 
Microsoft 



















Castellano Z 
(www.microsoft.com/ 
spain/hardware/ratones) 


O O 5 5 Pt 


Qi o] er 


A Rs OS A 


A 


¿Indica espacio necesario en disco? (espacio utilizado en Megabytes, medido) 
¡Indica espacio libre existente en disco? 


Desinstalación (datos restantes no desinstalados, medido) 4,26 Megabytes AE 


Idioma de las instrucciones de instalación (comprobado) | ' Castellano opcional 


MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Glosario de términos (B), Guía de referencia de los controles (0), 
Preguntas frecuentes (D), Descripción de los elementos en pantalla (E), 

Descripción del producto (F), Consejos y trucos (G), Solución de problemas (H), 
Teléfono de asistencia técnica (l), Ayuda en internet ()). 


Complejidad del programa de instalación (driver, comprobado) 
del driver) 

No (10.3 Megabyte) 
No 
8,30 Megabytes 
Castellano 


a A ah 
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Muy escueto (E, H) Muy escueto (E, J) 2,00 


18,37 
manejable (botones muy bien situados); 8,00 











Acceso a los! botones (comprobado) AA IN a e a 
Respuesta d de los botones (comprobado) A O , ' ALCA 
Ergonomía (comodidad al tacto, comprobado) 

Adaptado para zurdos (comprobado) 

Longitud del cable (medido) 
Estabilidad del cable (comprobado) 






¡Normal (1,74 m.) 
Normal (el cable tiende a 
uedar doblado) 





Estable (funda del cable) 10, 00 


Muchros (4) 8,00 
de rueda (vertical) 00 | ¡Botón derueda Vertical) [10,00 

S 10,00 
S 10,00 ' 
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¡Superado 


Í 
PES A AAA AA A 


TIA a 
0% ¡Programa de configuración 
| Perfiles de funcionamiento 









Conector USB 

Programa de configuración 
Perfiles de funcionamiento 
Adaptador pa 
Windows 95, 98, Me, 
Windows 2000,Windows NT4.0 |. 


Conexión alPC (tipo de conector comprobado) 
Extras proporcionados 










a TT. AA AO Winds 31 Windows 95,98, a 
'MEWindows 2000, 
Windows NT4.0 


AA 


PRECIO/CALIDAD 
Precio (consultado al distribuidor) 


00 4 0 A PA 11 0 A O LR 0 4 PATA 2 94 0 LA 1 


Cálculo de la nota precio/calidad 
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91353 69 60 A 6,00. 
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(www.microsoft.com/spain 
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Sustitución en punto de venta_' 8,00 
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(www.logitech.com) 
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¡Normal (1,68m) 16/00 | ¡Normal(1,90m,) 

| Normal (el cable tiende a 6,00 | ¿Normal (el cable tiende a 

| quedar doblado) quedar doblado) 

| 17,97 

Pocos (2) 14,00 

¡Botón de rueda (vertical) 110,00 ¿Botón de rueda (vertical) 

S 10,00 
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Superado 
Superado 
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A A A A A A A A A O A e pm y 


OPTICAL MOUSE USE] [GMT 
Saitek 


















Breve (1 año) | 


¡Sustitución en punto de venta_| 8,00 A 
[93 2805666 | E 
¡Castellano - Inglés 10,00 | 


| (www.corporate-pc.com) 
| (www.saitek.com) | 


Normal (2 años) 
Sustitución en punto de venta | 8,00 


932805666 [600 


Castellano 10,00 
(www.corporate-pc.com) 
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¡Simple (instalación automática ' 8,00 


1902 1609 37 pu 1932805666 Pa a 5666. Pa 
1431786 54 32 99 | 1932800959 a O | 
| ia 
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Simple (instalación automática /8,00 

















'del driver) del driver) 
No(5,9 Megabytes) [0.00 | [No(9,2 Megabytes) A ¡No (4,6 Megabytes) 
: 0,00 






No 
4,92 Megabytes 
ed opcional 


: 
8,74 Megabytes 


"No 


8,00 
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Escueto (E, EH, J) 4,00 | ¡Muy escueto (E,)) 2,00 Escaso, contiene apartados (E,F,J) 4,00 | 
| | 
E 
Muy manejable Muy manejable 8,00 ¡ ¡Normal 600. 
Bueno Bueno 8,00; ¡Normal 4,00 
Bueno 8,00 | ¡Bueno 8,00 
Cómodo 8,00 : ¿Normal 6,00 
Si 10,00 / [No 0,00 
Corto (1,45 m) ¿Normal (1,56 m,) 6,00 | ¡Corto (1,43 m.) 14,00 
Estable (funda del cal cable) Estable (funda del cable) 10,00 / Estable (funda del cable) 110,00 


















9,32 7,97 | 1,97 
Modas (4) 8,00 | ¡Pocos (2) 4,00 | ¡Pocos (2) 
E de rueda (vertical) 10,00 Es de rueda (vertical) 10,00 | ¡Botón de rueda (vertical) 

110,00 10,00 | ¡SÍ 
5 UNIR 








| 10,00 
Superado 1000, 


e O O ss 


No es necesaria 
¡Superado 


Ps is 


Muy simple 
¡No superado (el puntero 10,00 


| del ratón se paraliza) | | 


















Superado Superado Superado 10,00 | ¡Superado. 110/00: ¡Supetado 
| o 
: Oo e OL. Pe | 

Conector USB a Conector USB Conector PS/2 | Conector USB | Conector USB y puerto Serie | 
Programa de configuración Programa de configuración | Programa de configuración Programa de configuración | Programa de configuración | 
Perfiles de funcionamiento | Perfiles de funcionamiento ¡| Perfiles de funcionamiento | Perfiles de funcionamiento: | ¡Perfiles de funcionamiento | | 

4] | Adaptador para puerto PS/2 E | 
Windows 3.1, Windows 95,98, an Windows 95, 98, ME, cos 95,98, ME, | | Windows 95, Windows 98 ¡Windows 95, Windows 98: 
ME, Windows 2000, Windows 2000, Windows NT4.0 a 2000 | | Pda 
Windows NT4.0 | a Aoi ón 
y 8,45 6,78 
Efectos de vibración TouchSense 4 Pad direccional Pág.94 4025 
Immersion Technology +0,50 
Sin adaptador PS/2 -0,25 
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Castellano 
(www.microsoft.com/spain/ 
hardware/ratones) 
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Si hemos de pasar largas 
horas frente a la pantalla de 
un ordenador, o si simple- 
mente vamos a emplearlo 
dl para disfrutar de un juego, 
Santiago Tejedor será imprescindible sentir- 
Jefe de Laboratorio nos cómodos con el entor- 
no y disponer de periféricos que se adap- 
ten bien y respondan eficazmente. 
Interactuar con cualquier equipo informá- 
tico supone que el manejo de un dispositi- 
vo de control adquiera una gran relevan- 
cia.Por esta razón, mientras que la elección 
de otros componentes no tiene una im- 
portancia capital, la adquisición de un ra- 
tón es de aquellos artículos en los que me- 
rece la pena no escatimar. A pesar de su 
sencillez de concepto, este tipo de periféri- 
cos requiere, siempre que sea posible, ser 
probados en el propio comercio. Al final, 
pese a que pueden calificarse en líneas ge- 
nerales aspectos como su manejo y ergo- 
nomía, las preferencias difieren muy mu- 
cho según la persona. Afortunadamente, la 
oferta de ratones en la actualidad es sufi- 





SENSORES 





En la actualidad, los sensores ópticos in- 
tegrados en los ratones empiezan a 
convertirse en una tecnología de uso 
común, y de hecho este tipo de ratones 
comienza a sustituir a los de bola, que 
han quedado obsoletos. Según el Dic- 
cionario, “obsoleto”es aquello que aun- 
que cumple la función para la que fue 
diseñado ha sido ampliamente supera- 
do, y eso es precisamente el servicio 
que nos dan los ratones de bola. Necesi- 
tan ser limpiados frecuentemente de 
polvo y pelusas, su funcionamiento se 
ve influenciado por el paso del tiempo y 
son más vulnerables al desgaste.Por es- 
__ tarazón, sin du- 

5 da lo mejor 

A de los 
rato- 
















- nador.El chip integrado en el ratón dis- 


Ratones 
len detalle 


cientemente diversa como para satisfacer 
los requerimientos de cualquier usuario, 
Sólo hay que buscar un poco. Esto revela 
que los ratones son de los componentes 
del ordenador que más se han estudiado, y 
la consecuencia lógica de esa continua in- 
vestigación es el elevado nivel de calidad 
alcanzado en la mayoría de modelos. 

Ala hora de hacerse con un nuevo ratón 
cabe preguntarse si éste nos resulta cómo- 
do, es duradero y funciona con precisión. 
Todas las pruebas del Test se dirigen a acla- 
rar estas cuestiones, pero hay otras posibi- 
lidades a las que prestar atención entre los 
ratones que hemos llevado al banco de 
pruebas; las tecnologías adicionales como 
el TouchSense de nuestro ganador ¡Feel 
MouseMan es una de ellas. También, cabría 
recordar que la valoración final depende 
del uso específico que le demos; si se trata 
de juegos quizá debamos buscar un dispo- 
sitivo con mayor número de botones, y que 
además sean programables. Para este pro- 
pósito, los ratones de Microsoft y Saitek 
cuentan con ventajas muy interesantes. 


ao 


nes con sensores ópticos es que no pre- 
cisan de mantenimiento alguno. Ade- 
más, son mucho más precisos y no ne- 
cesitan alfombrilla, ni tan siquiera una 
superficie pulida. Sin embargo, por lo 
general aún mantienen precios algo 
elevados. 

Los modelos de Microsoft están equipa- 
dos con la tecnología óptica denomina- 
da IntelliEye. El “ojo” de este ratón em- 
plea una pequeña cámara CMOS 
Pág:94 capaz de captar la imagen de la 
superficie sobre la que se desliza 1.500 
veces por segundo. Este sensor recoge 
primero la imagen del emisor de luz re- 
flectada por la superficie y después un 
procesador de señales digitales analiza 
las imágenes captadas por el IntelliEye, 
enviando la señal de movimiento del 
ratón al cursor en la pantalla del orde- 





pone de una potencia de proceso 
considerable, nada menos que 
18 MIPS Pág:94' para opti- 
-. mizar el rendimiento. Con 
esta tecnología, lo que se 





movimiento suave y ab- 
solutamente preciso del 





El botón para el pulgar si- 
tuado en el lado izquier- 
E do resulta muy útil, per- 
mitiendo configurarse en 
cualquier función con el programa del 


¡Feel MouseMan. Su uso está restringi- 
do, desgraciadamente, a los diestros. 


aia 


11.900 Ptas. 71,5 € 


E Incorpora efecto táctil. 
A Ergonomía muy estudiada. 


H No es compatible con 
conectores PS/2. 


Más información sobre este producto: 
Tel. 91 375 33 78 


Microsoft IntelliMouse Optical | 


Ala respuesta del 
sensor es magnífica 
y hace que el ratón 
sea capaz de funcio- 
nar sobre prácticamente cualquier su- 
perficie. El cursor jamás se paraliza, ni 
se ve afectado Epa IMpreciAnnss. 


le 


Precio: 


Notable 
7.990 Ptas. 48 € 


A Muy buen diseño y posición 
de los botones. 

Ml Adaptador para puerto PS/2 
incluido. 


Ml Manual escaso de 
información. 


Más información sobre este producto: 
Tel. 902 197 198 


Logitech iFeel Mouse 


Para poder utilizar los 

modelos ¡Feel de logi- 

tech es imprescindible 

— contar con un ordena- 

dor que disponga de un puerto de co- 

nexión USB Pág:94' libre, ya que de 
otra forma no puede funcionar. 


Gracias al adaptador 
de USB a PS/2 incluido 
en la caja del producto, 
el Wheel Mouse Opti- 
cal de Microsoft puede funcionar en 
equipos empleando también exclusiva- 








mente el conector PS/2 Pág:94' 


Prado 


Ne 


Precio: ' 8.900 Ptas. 53,5 € 


MA incorpora efecto táctil. 
E Magnífico manejo. 


E No es compatible con 
conectores PS/2. 

Mi Manual escaso de 
información. 


Más información sobre este producto: 
Tel.91 375 33 68. 





A 
il Sobresaliente 
5.500 Ptas. 33 € 


Ml Manejo cómodo. 
Ml Adaptador para puerto 
PS/2 incluido. 





Mi Manual escaso de 
información. 


Más información sobre este producto: 
Tel.902 197 198. 





=H Trust AMI Mouse Optical 


En la parte izquier- 

da del dispositivo 

l encontramos dos 

* botones adiciona- 

les. Están diseñados para su uso con el 

dedo pulgar; obviamente sólo en el ca- 
so de que su usuario sea diestro. 


El botón de rueda 

para realizar despla- 

pi en pan- 

40.94 ,es una 

innovación A bvamente reciente de la 

que muchos usuarios ya no pueden 
prescindir dada su gran utilidad. 





En el costado izquierdo 
| este ratón dispone de 
un poco común pad di- 
reccional Pág;92 
una de las cuatro direcciones E 
destinarse a cambiar las posiciones de 
cámara de cualquier juego 3D. 














El trackball es un siste- 
ma alternativo al del ra- 
tón clásico por el que 
| optan un sector minori- 
tario de usuarios, principalmente por- 

que permite prescindir de un espacio y 

superficie adecuada para deslizarlo. 








Microsoft Trackball Optical 


et 
RIE 


' 4,990 Ptas. 29,9 € 


Mi Manejo cómodo. 
Ml Buen diseño y posición 
de los botones. 


M Muchos elementos de control. 


a H Manual muy escaso. 


Más información sobre este producto: 
Tel. 902 160 937 


ll Manejo cómodo. 
l Buen diseño y posición de 
los botones. 


Hl Manual escaso de 
información. 

l No dispone de adaptador 
para PS/2. 


Más información sobre este producto: 
Tel.93 280 56 66 





| 4,995 Ptas. 30€ 


Ml Dispone de un útil pad 
direccional. 


Ml No resiste bien el polvo. 
BM No dispone de adaptador 
para PS/2. 


Más información sobre este producto: 
Tel, 93 280 56 66. 












Precio: 







Ml Adaptador para puerto 
PS/2 incluido. 


Hi Manual escaso de 
información. 

Ml No resiste bien el vertido 
de líquidos. 

Mi El acceso a los botones es 
algo forzado. 


Más información sobre este producto: 
Tel, 902 197 198. 
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Desde la barra de tareas se accede al 
menú de configuración de Immersion. 


La compañía Inmersion es una de las 
pioneras en el desarrollo de tecnologías 
para lograr interfaces más intuitivas. De 
hecho, una de sus filiales se dedica al de- 
sarrollo de simuladores de anatomía hu- 
mana y de cirujía en el ámbito de la in- 
vestigación médica. Uniendo la labor de 
experimentación llevada a cabo por In- 
mersion y la de Logitech, ha sido posi- 
ble acercar una curiosa innovación a los 
usuarios de ordenadores. La tecnología 
TouchSense convierte virtualmente el 
cursor del ratón en una extensión de la 
propia mano, asignando a cada barra de 
menú, icono o vínculo en un efecto tác- 
til. Al pasar el cursor por la pantalla y si- 


Un grupo de 17 cientí- 
ficos estadounidenses 
del Stanford Research 
Institute, comandados 
por el genial Douglas 
C. Engelbart, fueron 
pioneros en la crea- 
ción de dispositivos 
de interfaz para com- 
putadoras con la in- 
vención del ratón en- 
tre los años 1963 y 
1964. No fue hasta fi- 
nales de 1968 cuando el primer ratón 
fue presentado en público, en una con- 
ferencia sobre informática en la que, por 
cierto, se estableció la primera videocon- 
ferencia del mundo durante noventa mi- 
nutos. Hasta entonces, no había nada 
análogo para señalar y hacer clic me- 
diante un cursor en pantalla, lo único 
que había para tal cometido eran los te- 
clados. El primer prototipo era muy vo- 
luminoso, con forma cúbica, una cubier- 
ta en madera tallada y un pequeño 
botón O). En lugar de disponer de una 
bola para inducir el moviento al cursor 
en pantalla, contaba con dos ruedas me- 
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tuarse sobre cualquier elemento “clica- 
ble? una suerte de resortes induce una 
vibración o impulso que se percibe en el 
propio ratón. Indudablemente, este 
efecto proporciona una forma mucho 
más intuitiva e interactiva de navegar 
por menús en pantalla. En TouchSense 
funciona con el escritorio de los siste- 
mas operativos Windows, así como con 
los menús de otros programas y juegos. 
Pero quizá el que más se ha hecho eco 
de la utilización de esta tecnología es 
«Black 8: White» (Test en COMPUTER 
HOY JUEGOS N01), ya que se vale de la 
sensación táctil para sumergirnos aún 
más en el desarrollo de la partida. 

En el menú de configuración pueden 
seleccionarse diversos modos de funtio- 
namiento Q, diferenciados por el tipo 
de relieve que se asigna a los iconos y 
menús. Los hay esponjosos, metálicos e 
incluso uno en el que cada tipo de icono 
o barra tiene tacto y un sonido particu- 
lar. También puede verse un vínculo a la 
página web (www.immersion.com) 6) 
desde la que podemos descargarnos 
nuevos tipos de relieve. 





tálicas que enviaban a la computadora 
la señal de movimiento vertical €) y hori- 
zontal O respectivamente. Más adelan- 
te,el mismo departamento desarrollaría 
un ratón similar con tres botones, pero 
los informáticos de la época debieron es- 
perar hasta mediados de los 70 para que 
su uso comenzara a extenderse. 

Lo cierto es que desde entonces los fun- 
damentos del ratón han cambiado muy 
poco. Sólo recientemente se han intro- 
ducido sensores ópticos, en lugar de la 
esfera primitiva que desplazaba en el in- 
terior dos ruedas para el movimiento, 
justo como en este primer prototipo. 
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TEST: GAME BOY ADVANCE 





a BOY A 


COMPUTER HOY JUEGOS se 
ha apresurado a echarle el 
guante a la versión 
japonesa de la nueva 
Game Boy Advance con el 
propósito de realizar un 
amplio examen sobre sus 
prestaciones. 


as portátiles de Nintendo, 
Game Boy, Game Boy Poc- 
ket y Game Boy Color se 
han vendido durante once años 
en todo el mundo y Nintendo 
quiere mantener intacta su par- 
ticular gallina de los huevos de 
oro. Pero ¿qué nos aporta esta 
tercera generación de la portátil 
de Nintendo? Hemos querido sa- 
berlo con exactitud sometiendo 
ala versión japo- ¡= 
nesa (idéntica | 

por cierto a la | 
que podremos 
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Técnicas de Bremen. Ellos esti- 
maron que la resolución de ima- 
gen es, en comparación con Ga- 
me Boy Color, algo mejor, pero 
con 240x160 puntos sigue sien- 
do completamente insuficiente; 
los colores carecen de la adecua- 
da saturación y la pantalla sufre 
ciertas perturbaciones en la ima- 
gen. Tampoco ayuda la fuerte re- 
flexión de la pantalla (que no tie- 
ne tratamientos antirreflejos) y la 
falta de retroiluminación 

29.94 . Por otra parte, en algu- 
nas ocasiones se aprecia un cier- 
to parpadeo en la imagen. 

El Instituto Fujitsu-Siemens 
castigó a la “pequeña” sin mira- 
mientos para evaluar su robustez 
y los resultados fueron muy satis- 
factorios. Game Boy Advance so- 
brevivió a la prueba de caída, a la 
de duración, a la de suciedad y a 
la ducha con un refresco de cola, 
superando todas 
5 las pruebas y ob- 
A teniendo un so- 
bresaliente en 





disfrutar en Es- este apartado. 
paña a partir del [A El resultado fi- 
completo, Test. LOsbotonesa modo degatilo Cary goy pg 
Su apariencia ex- permiten un mejor Control, vance consigue 
terna ha cambiado sensiblemen- una nota global de Bien. 


te, aparte del pad direccional 
rag:9%4 y los botones A, B Select 
y yStart encontramos dos gatillos 
situados a ambos lados, en la 
parte superior, llamados L y R. 
Todos los botones dieron una 
buena repuesta, resultando la 
consola, en general, un dispositi- 
vo muy manejable. No obstante, 
carece de una palanca analógica 
y de un control de aceleración. 
La calidad de la imagen fue 
examinada por nuestros exper- 
tos del Instituto de Innovaciones 





En lo que respecta a la calidad 
de imagen, en la redacción espe- 
rábamos un progreso mucho 
más significativo en compara- 
ción con los modelos preceden- 
tes. Game Boy Advance no logra 
solucionar el acusado problema 
de reflejos, que podría haber sido 
solventado con la incorporación 
de una pequeña luz en pantalla. 

Lo más atractivo es el hecho de 
que la consola mantiene la com- 
patibilidad con todos los juegos 
de Game Boy y Game Boy Color. 








Resultados del Test en Detalle 
O | ¡GAME BOY ADVANCE | 
FABRICANTE _ PORCENTAJE dl 


Fax de información 











sbotones para el Icontoldd dej ejuegos. (comprobado) 
Respuesta d de los botones (comprobado) Hd 


Excelente dr 10,00 | 


Número de elementos de control y botones (comprobado) es lO ¡Grande (11 elementos entotal) E 000: 
Palanca (stick) analógita: de gltecciones (comprobado) Nodisponible. 10 ral A oe as 0000 

No disponible: ci e ler CL ODO 
Puerto de infrarrojos (comprobado) No disponible lc Me 000 


Conexión para periféricos de control (comprobado) A 3% | |Nodisponible Were EIA 
Posibilidad de guardar [ partidas: sin accesorios. adicionales (comprobado) 4% E í (no requiere: tarjeta! de ' memoria) 
Puerto de conexión a otra consola (comprobado). ¿EA Disponible 
Consumo de energía (funcionamiento / encendido /a agado, medido) Mínima (0,32 Watt /OWatt/ 0Wato 



















CALIDAD DEIMÁGEN 133% dica A 
Resolución de imagen (comprobado) A APRA Insuficient ciente (240x160 puntosen pantalla) ¡ 200 
Calidad del color—pureza del color /brillo /nitidez- 5% Pobre (insufi ciente saturación de color) 


(comprobado) DA 
Perturbaciones dela imagen (distorsión / convergencia, comprobado) 4% 






Alta (baja actualización delaimágen | 2/00 
en movimiento, fuertes reflejos en pantalla) 


Regular (brillo mínimo,alto contraste) | 4/00 


Luminosidad ( (brillo, [contraste, comprobado) 














Fidelidad en la reproducción del texto e. Aceptable (alto contraste en símbolos, E 6/00 : 
pero letra muy pequeña) | E ts 
Mínima (gráficos sencillos y esquemáticos) 200 | 









| Mínima ( (desplazamiento deformaciones 2D) 


Sonido (test de audición, subjetivo) Baja calidad (sonidos agudos y electrónicos) 

ROBUSTEZ 
Resistencia a las caídas (comprobado) 
Resistencia al uso continuado (comprobado) NS 
Resistencia ala suciedad A A 
Resistencia a los 5 líquidos (comprobado) 


COMPLEMENTOS ADICIONALES 
Cable de conexión para televisor (comprobado) 


Juegos incluidos con el producto (comprobado) 
OTROS 


Elementos proporcionados con el producto (comprobado) 






A A A A A 
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ANO: CISPOMIDIS.. la did A LA 
Ninguno 





0% | 'Game Boy Advance, dos pilas (tipo AAA), 
a linstrucciones de uso a 
0% | Baterías recargables, a adaptador de corriente, - 
| ¿lupa con iluminación, dispositivo iluminador, 
| [cablepara conectara otra consola, auriculares 
Alrededor de 1.500 juegos (incluyendo juegos | 
para Game Boy y Game Boy Color) 


Complementos y accesorios disponibles 
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NOTA MEDIA 
CORRECCION/POSITIVA 


CORRECCION/NEGATIVA 





Compatibilidad total con losjuegos de 
Game Boy y Game Boy Color... 122 





AQUI AU 


a o ne NON 


PRECIO/CALIDAD 
Precio (consultado a distribuidores) 2222222222222 








Calculo de la nota precio/calidad 


La consola tiene  [¿Nota: sa  blen 
un nuevo forma- | Pret | e 


Ll . to con disposi- 21.495 Ptas. 129 € 


| ción horizontal 
| que facilita el MA Construcción resistente. 
manejo con res- MA Control y manejo. 
pecto a los ante- w Compatibilidad total con 
Game Boy y Game Boy Color. 





riores modelos. La pantalla es mejor y los bo- 
tones ofrecen mayores opciones de control. 
Además, conserva la conexión de cable Link, 
lo que permite conectar varias Game Boy para 
que puedan compartir una misma partida. 


MÁ La calidad gráfica y sonora 
es muy limitada. 


Más información: Tel. 91659 74 00 
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101 dias separan a un participante 
de par. 20 apago de pesetas 
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Nadie duda a estas alturas de que Gran Hermano es un fenómeno sociológico capaz de 
trascender el ámbito televisivo capaz de reunir alrededor de la caja tonta a millones de 
fans. Los ordenadores, por supuesto, no podían escapar a de sus poderosos tentáculos. 


ran Hermano es una idea 
brillante. Guste o no guste, 
es la materialización de un 
gusanillo que, al que más o al que 
menos, ha picado alguna vez y 
que tiene por síntoma la necesi- 
dad de conocer más acerca de un 
acontecimiento que de algún 
modo nos activa la curiosidad. 
No hay que ser especialmente 
avispado para saber que un plan- 
teamiento como el de Gran Her- 
mano estaba destinado a triun- 
far: doce concursantes, decenas 
de cámaras y micrófonos, y línea 





abierta permanentemente con 
los televidentes que, por vez pri- 
mera, podían asistir en primicia a 
la explosión de sentimientos que 
una reclusión incomunicada es 
capaz de provocar en un ser hu- 
mano. Amores, odios, disputas, 
romances, confesiones, traicio- 
nes... la sal de la vida al descu- 
bierto, en directo y al natural, sin 
pasar por el fantasioso tamiz de 
un guionista incapaz de superar 
los niveles de ficción que la reali- 
dad puede generar. La vida al al- 
cance del mando a distancia. 


EL SALTO A LOS PC 

La segunda edición del concurso 
Gran Hermano ha vuelto a provo- 
car la aparición de cientos de 
productos derivados que utilizan 
la imagen de los concursantes 
para convertir en oro todo lo que 
tocan. Revistas, CD de música, ví- 
deos, posters y un sinfin más de 
objetos se exhiben en las tiendas 
aprovechando el tirón de los 101 
días de concurso. Los ordenado- 
res no podían ser menos y el últi- 
mo hito derivado de la famosa li- 
cencía utiliza parte del material 





utilizado durante el programa de 
presentación de los concursantes 
para seducirnos en la fabricación 
de moviditos vídeos musicales. 


GRAN HERMANO 
MUSIC VIDEO MAKER 
Cuando ponemos en marcha el 
juego aparece ante nosotros una 
enorme superficie vacía en la 
que supuestamente debemos 
colocar todos los elementos que 
van a formar nuestro vídeo. En re- 
alidad, toda esa parte es una 
enorme mesa de mezclas de 
audio y vídeo en la que 
podemos colocar los ¿A 
cientos de clips que se PP 
adjuntan del modo | 
que mejor nos plazca. / 
Simplemente hay que 
seleccionar la catego- 
ría del clip que vamos 
a utilizar, pincharlo 
y, sin soltar, llevarlo 
hasta la posi-  ¿ 
ción elegida. 
Siempre 
debemos $ 
tener en ($ 
cuenta que 
la mesa de 
edición 
(superfi- 
cie azul) 











es en esencia una línea de tiem- 
po en la que se colocan los ele- 
mentos del montaje. Así, pode- 
mos comenzar añadiendo 
música mientras mantenemos 
en negro la imagen durante unos 
15 segundos, para empezar con 
el logotipo de Gran Hermano y, a 
partir de ahí, ir alternando se- 
cuencias de los concursantes del 
modo que más nos convenza. 
Una vez que todos los clips es- 
tán colocados sobre la línea de 
tiempo, podemos cambiarlos 
y _ de posición, alargarlos o 
a. recortarlos y aplicar 
E. sobre ellos una lista 
| bastante amplia de 
L efectos. Además, 
L para no hacer las 
BN cosas muy com- 
El plicadas, se han 
abreviado los pa- 
Y sos que hay que 
j . dar a la hora de fa- 
bricar transi- 
E ciones de 
Uno a otro 
Plano de- 
¡ Jando al 
- programa 
£ la potes- 
tad de rea- 
Flizarlos 
cuando dos 
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En Alemania, el programa Gran Hermano (Big Brother) tiene con- 
cursantes con nombres como Nicole, Huy Hoang, Tajana, Joerg, Ka- 
rina, Cornelius, Wulf, Thomas, Silvia, Marija o Konrad... el cerdito. 





El año 2000 vió nacer un jue- 
go basado en el legendario 
Comecocos, pero actualiza- 
do a los escenarios y perso- 
najes del concurso. 


Pasó sin pena ni gloria aun- 
que su desarrollo era bastan- 
te simple. Solo el PC tuvo una 
versión y ninguna de las con- 
solas pudo jugar con sus cá- 
maras y concursantes. 
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botones Percusión, Armanta, dndodía y Vídeo 
OS 


JR 
AT 

y 
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2 Durante el juego, los protagonistas del concurso 

E (cuadrado) nos van dando las indicaciones precisas 
sobre la utilidad de todos los botones y el modo de ac- 
ceder a muchas de las opciones. Son, por así decirlo, la 
ayuda tradicional que tienen programas. 


8 
pe 


das 
nn 





clips de vídeo se solapan. 

Cuando tengamos nuestra pe- 
lícula terminada simplemente 
debemos guardarla en nuestro 
disco duro del ordenador o, se- 
leccionando una curiosa opción 
de correo electrónico, mandárse- 
la a un amigO que, como noso- 
tros, sea un completo fan del pro- 
grama de televisión. 

«Gran Hermano Music Video 
Maker» tiene la virtud de hacer 
muy sencillas las tareas que en 
otros programas de índole profe- 
sional necesitan de tutoriales, 
manuales y cursos añadidos para 


por 20 millones de pesetas. 
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Argentina es otro de los lugares donde Gran Hermano está arra- 
sando. Allí los concursantes deben estar 112 días recluídos y tienen 
nombres como Lorena, Santiago, Eleonora, Gastón, Tamara... 


manejarlos con cierta soltura. A 
diferencia de ellos, este juego 
ofrece opciones limitadas en lo 
que a efectos se refiere aunque, 
curiosamente, están en perfecta 
consonancia con los resultados 
que se quieren obtener. Es decir, 
sus creadores han comprendido 
que para el tipo de vídeos que 
vamos a conseguir no son nece- 
sarios mil procesos, o configurar 
dispositivos adicionales, sino que 
han simplificado todo para que 
con un par de consejos podamos 
saber cuáles son las posibilida- 
des reales del juego y qué debe- 





e» El juego posee dos tipo de música a la que nos po- 
£ demos adscribir en cualquier momento (iniciando 
desde el principio una nueva edición de vídeo): Club- 
Dance y Hip Hop. Según la elegida, los clips de sonido 
cambian. Los vídeos siguen siendo los mismos. 





mos hacer para comenzar a tras- 
tear. El programa tiene otra vir- 
tud y es que aunque viene de se- 
rie con material extraído del 
programa Gran Hermano, pode- 
mos utilizar cualquier material 
adicional que tengamos en 
nuestro ordenador. ¿Qué quere- 
mos ver cómo queda un plano 
de nuestra cara al lado de la ex- 
plosiva Eva?... pues nos graba- 
mos con nuestra cámara de 
8mm, lo digitalizamos y lo im- 
portamos con el programa para 
mezclarlo sabiamente.Más infor- 
mación en internet en O Pág.95. 


























Las Reglas de la Casa | 


El concurso que barre en los 
índices de audiencia tiene 
un buen número de reglas 
que deben ser respetadas 
por todos los participantes. 





* 12 concursantes cruzarán el | 
umbral de la puerta, que solo 

se abrirá para dar salida a los | 
“hermanos”eliminados o pa- | 
ra dejar pasar a las nuevas in- | 
corporaciones. e 





son registradas al entrar. 





- Queda terminantemente | 
prohido meter en la casa te- | 
léfonos móviles, radios, walk- | 
man, CD de música, ordena- | 
dores, agendas electrónicas, 
relojes, calendarios, desperta- 
dores, lápices, bolígrafos y pa- 
pel, drogas, estupefacientes 
(con la excepción del tabaco), 
alcohol, armas y aparatos 
eléctricos con pilas. 

















* Solo pueden incluir un 
ejemplar de: pasta de dientes, 
crema hidratante, espuma de | 
afeitar, champú, jabón, laca, | 
gel o acondicionador. 





* Los concursantes pueden 
ducharse todos los días du- 
rante 5 minutos. 





* Cada concursante tiene un 
presupuesto de 500 ptas. dia- 


superando las pruebas que se 
les proponen. 





* Todas las semanas tienen | 
unas tareas asignadas que | 
deben resolver. 





=» El mezclador nos permite manejar los niveles (cua- 
0 drado) de cada pista de sonido y aplicar efectos pa- 
norámicos según la sensación que queramos provocar 
en la audiencia. Es decir, cuándo suena más un altavoz 


más que otro (izquierdo o derecho). 


* Cada concursante puede lle- | 
var a la casa dos maletas, que | 


rias que pueden aumentar | 
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Posiblemente muchas personas que mes a mes compran 


MOOD 


E 








la revista, tras fijarse en los controles de los juegos que se 
comentan en la sección de Test y ver que hay volantes o 
joysticks, os preguntaréis como se montan y configuran 


estos elementos. Pues bien, en las próximas dos páginas, 


COMPUTER HOY JUEGOS intentará que esta operación 
resulte sencilla, amena y comprensible para todos. 


1 uando compramos un or- 
denador, nos proveemos 
de un teclado y un ratón, 


dos elementos imprescindibles 
para ejecutar cualquier función 
que queramos realizar con el or- 
denador.Con el paso de los años 
también se han convertido en 
elementos indispensables para 
poder jugar. Aunque en un prin- 
cipio el control de cualquier jue- 
go se resumía única y exclusiva- 
mente al uso del teclado, cada 
vez más se han ido añadiendo 
nuevas opciones y posibilidades 
de manejo, que obligan al uso 
del ratón y teclado conjunta- 


mente. Además, la experiencia 
aporta datos sobre la versatili- 
dad y sencillez que ha traido la 
incorporación de los ratones a 
los juegos. Sin embargo, y a pe- 
sar de no ser elementos impres- 
cindibles, para disfrutar de una 
forma completa con un juego e 
intentar sumergirse por comple- 
to en su experiencia, podemos 
apoyarnos en la utilización de 
periféricos PáG:94 adicionales, 
que imprimirán más realismo al 
funcionamiento de muchos de 
los juegos que hay en el merca- 
do.Volantes, joysticks, pads, etc., 
aumentan la facilidad de mane- 
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jo de los juegos, al mismo tiem- 
po que consiguen, en determi- 
nados momentos, crearnos la 
ilusión de que formamos parte 
de los mismos. Cada uno de es- 
tos periféricos está especial- 
mente diseñado para determi- 
nados juegos, así los volantes 
serían para juegos de coches, los 
joysticks principalmente para si- 
muladores de avión, y los pads 
para casi cualquier juego que 
admita su instalación. La tecno- 
logía ha incorporado funciones 
en los periféricos casi impensa- 
bles no hace muchos años, de 
forma que sentir las vibraciones 
de un coche arrancando, un 
avión que ha entrado en barre- 
na O la patada de un contrario 
en un partido de fútbol son rea- 
lidades hoy día. Cuanto más rea- 
listas sean las experiencias que 
transmite un periférico, mayor 
será su coste, pero en muchas 
ocasiones probar uno de estos 
ingenios merece la pena para 
sacarle todo el jugo a un juego. 
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Desde que apareció el primer 

videojuego para ordenador 

muchos son los cambios que 

ha sufrido la tecnología. Ésta 

afecta tanto al desarrollo de 

los juegos como a la arquitec- 

tura y periféricos implantados 

en los ordenadores. Ya ha llovi- 

» 0000 | do mucho desde que el primer 
joystick hizo su aparición, y 
desde entonces no ha pasado 
un día sin que salga un nuevo | 
| dispositivo de juego que me- | 
jore ostensiblemente a los an- | 





teriores, haciendo más cómo- 
da y realista una partida de 
ordenador. En los próximos 
números vamos a co- 
mentar las distintas 
tecnologías que se 

están desarro- 
llando. La selec- 
ción de productos 

efectuada se basa en ciertos 
parámetros de calidad, las po- 
sibilidades del aparato en sí, 
variedad de sistemas y actuali- 
dad. Aunque mientras tanto 

no dejarán de apa- 

recer nuevos pro- 
ductos, esperamos 
dar una visión clara 
de la utilidad de cada 
uno de ellos y unas 


I 
| 





Para comezar, hemos se- 
leccionado SideWinder Strategic 
Commander, un dispositivo de 
juego diseñado especialmente 
para su manejo con la mano iz- 
quierda y para el control total de 
juegos de estrategia. Aunque es- 
te saturado mercado cuenta ca- 
da día con más artículos, sin du- 
da este producto de Microsoft 
resulta muy eficaz. Provisto de 













ejes de movimiento, seis boto- “Pb. pautas básicas de 
nes programables y tres de A instalación 
segunda función, Side- AAA similares 
Winder Strategic ¿qe $ para la 


Commander nos 
brinda la posibilidad 
de configurar hasta ' 
72 funciones diferentes. 
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Volante 360 ModenaPRO Racing Wheel de Thrustmaster  CHJ4 


Pad SideWinder Dual Strike de Microsoft CHJ5 
Joystick Predator QZ 500 de Trust CHJ6 
Pad WingMan RumblePad de Logitech CHJ7 


Joystick  HOTAS 





CHJ8 
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En el siguiente apartado 
intentaremos explicar 
los pasos a seguir para la 
correcta instalación del 
periférico de Microsoft, y 
su posterior calibración. 


Todos los periféricos que hoy 
en día podemos encontrar en 
el mercado traen consigo un 
CD-ROM de instalación que 
habrá que utilizar a lo largo 
del proceso de configuración. 


í Antes de conectar Strate- 
l | gic Commander al puerto 
correspondiente, introduci- 
mos el CD-ROM que acompa- 
ña al periférico en el lector de 
CDs del ordenador, y tras 
arrancar el programa de insta- 
ación APS en: 








=> Aparece una nueva panta- 
sa lla informando de los pa- 
sos que seguirá el programa 
para la instalación. Pinchamos 





» En la ventana que aparece 
ms 7 a continuación pinchamos 
de nuevo en el botón 


A 
fí Aparece una pantalla en la 


E que habrá que elegir el lu- 
gar donde nos encontramos. 








Instalación de SideWinder Strategic Commander 


seleccionamos “Spain” y pulsa- 
1H MR 7 a 








£? Elegimos la ruta en la que 
Y queremos que se copien los 
archivos de instalación en el dis- 
co scuS y después pinchamos en 





Por defecto viene marcada una 
ruta que podemos poa 





"9 Escogemos el grupo de pro- 
K' gramas que aparecerá en el 
menú 4 inicio y pulsamos 





Tras finalizar el proceso de co- 
pia de archivos a nuestro disco 
duro, el programa muestra una 
ventana indicando la finaliza- 
ción de la primera parte de la 
instalación. Entonces pinchamos 





% ) Comienza ahora la segunda 
parte de nd misma, pan ello 





( th Nos muestra una nueva pan- 

2 talla avisando que tendre- 
mos que tener el disco de Win- 
dows 98 a mano, ya que lo 


vamos a a necesitar. Pulsamos en 





NM ¿Es ahora, en la nueva 

¡Y pantalla que nos mues- 
ta, cuando el programa pide 
que conectemos Strategic Com- 
mander a nuestro PC, a ello 


localizamos el puerto USB e-—— 


¿Situado en la cara posteriar> 
del ordenador, y lo conectamos. 





Automáticamente saltará un 
instalador paralelo que recono- 
cerá instantáneamente el dispo- 
sitivo que acabamos de conectar 
al puerto USB, y que nos pedirá 
en un determinado momento el 
disco de Windows 98. 


17 1 Tras realizar esta opera- 
11 E ción volvemos a la panta- 
lla principal de instalación, en la 
que tenglemas que pulsar 





1 » Llegamos a una pantalla 

ll Ln en la que podremos com- 
probar que Strategic Comman- 
der se ha instalado satisfactoria- 
mente, ya que pulsando los 
diferentes botones, éstos se ¡lu- 


«Earth 2150» con SideWinder Strategic Commander 


Por defecto, Strategic Com- 
mander tiene ya predefinidos 
desde su salida al mercado 
unos perfiles para algunos de 
los más populares juegos de 
estrategia del momento. Esto 
hace que al entrar en cual- 
quiera de esos juegos con per- 
files predefinidos el dispositi- 
vo sea reconocido de manera 
automática y se pueda direc- 
tamente jugar en él, 
SideWinder Strategic Com- 





mander puede almacenar al 
mismo tiempo perfiles para tres 
juegos distintos, uno en cada 
posición del conmutador de 
perfiles. Así mismo se puede cre- 
ar un nuevo perfil en cualquier 
momento, o incluso modificar 
alguno de los predefinidos. 
Durante la instalación hemos 
predefinido la posición 1 para el 
juego”Earth 21507 con lo que al 
entrar en dicho programa, Stra- 
tegic Commander funcionara 
e Sin ningún ti- 
po de pro- 
blemas con 
| el juego. Ca- 
da botón tie- 
ne asignada 
luna acción a 
 realizar:mo- 
| vernos en el 
mapa, zoom, 
' mandato de 
| ataque a las 


tropas, etc. Todas estas acciones 
pueden cambiarse por otras e 
incluso asignar algunas otras 
que creamos nos resultarán más 
útiles. Todo ello se puede reali- 
zar con una serie de sencillos pa- 
sos que explicaremos a conti- 
nuación, y que tendremos que 
realizar siempre que queramos 
asignar una acción a un botón: 


Ñ Posicionamos el conmuta- 
E dor de perfiles de SideWin- 
der en la posición que queramos 
volver a definir. e- 





=» Pulsamos el botón REC, 
£a lo que hará que se ponga a 
parpadear en rojo. e— 


“ Pulsamos el botón sobre el 
2 que deseemos grabar una 
acción a desarrollar. El botón se- 
leccionado parpadeará en color 
rojo igualmente. 











minarán en la parte izquierda de 


la ¡ InogaTr 1 la comprobación 


PS E E 
Ñerta_ | 





e "» El instalador nos pide que 

2 desplacemos el conmu- 
tador de perfiles hasta la posi- 
ción 19, tras FEOS ECU en 








e y Seleccionamos un juego, 

a *“Fpor ejemplo «Earth 
2150» que será asignado a la pri- 
mera posición, de tal forma que 
cuando queramos jugar a ese 
juego sólo necesitaremos colo- 
car el conmutador de perfiles en 
la primera posición y los botones 
estarán ya cr E Des- 

-Nexk> 





Jn Ejecutamos la acción en sí, 
“E como por ejemplo movi- 
mientos, mandatos de tropas. .. 


E" Una vez ejecutada la acción 

4 que queremos asignar de 
manera prefijada a ese botón en 
particular, volvemos a pulsar so- 
bre el botón REC. e— ] 


ale a pinchar en 
dy Bl. E sto sE 0 





91 $ El programa pedirá que 
L MW nos registremos, para 
evitar esto SS cganamos la 





1 =p La instalación ha finali- 
1, Y _Zado, pulsamos enton- 





Automáticamente salta una 
nueva ventana en la que se nos 
informa que la posición 1 del 
conmutador está asignada al 
juego”Earth 21507mienttas las 
otras dos no están asignadas a 
ningún juego. De igual modo 
podremos cambiar la configu- 
ración de los botones en el per- 
fil que tenemos definido ya, en 
nuestro caso, la posición 1. 





9 UE ET 


Nota: Strategic Commander 
es reconocido automática- 
mente por todos aquellos jue- 
gos que tienen un perfil pre- 
definido en el programa de 
gestión del periférico. Tal y co- 
mo ocurre con «Earth 2150». 


La acción ha quedado graba- 
da en el botón elegido. Cada 
vez que pulsemos el botón en 
cuestión, se ejecutará la acción 
que hemos grabado. El grupo 
de botones numerados del 1 al 
6 junto con los tres laterales 
son susceptibles de grabar ac- 


ciones de modo permanente. ? 
z as —f— 


U 
A 
> 
EM 
Ñ a 
O 


ed 
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Asi se Instalan Todos los Juegos 





En esta sección te explicamos, paso a paso, cómo instalar y dejar listos para disfrutar todos los juegos comentados este mes en COMPUTER HOY JUEGOS. 


Arranque Automático de un Juego de PC 


Cuando en el apartado INSTALA- 
CIÓN de la tabla de Test encon- 
tréis en la valoración del paráme- 
tro Complejidad de la primera 
instalación las palabras Arran- 
que Automático, querrá decir que 
el juego viene acompañado de 
un sistema de ejecución automá- 
tica en el que sólo tendremos que 
insertar el disco en el lector para 
ponerlo en marcha. Debéis saber 
que para hacer funcionar estos 
sistemas de autoarranque, es ne- 
cesario que vuestro sistema ten- 
ga activada esta opción. 

A continuación os describimos 
cómo hacerlo: 


Pasos Comunes de 
las Instalaciones 


Vi Geli Ta 


Hacemos doble clic sobre 
el icono Mi PC, desde el es- 
critorio de Windows 





















Dis co-RoM eu la unidad 
de CD-ROM que veremos 
en la nueva ventana 





Cligueamos sobre el archi- 

vo ejecutable, que suele es- 
tar representado con un icono 
del juego (o tiene las extensio- 
nes de archivo .bat o .exe). 


TEA 
Lom ad ciervo 


Gard amet a ds da Ko gu 


Test en Pág. 28 


Seleccionamos el 

Español de entre 
todos los idiomas dis- 
ponibles. 


juegoó y pinchar en el 
botón [51] en caso de 


Entramos en el menú Inicio, 
Confi a Panel de Control. 


Aparece una carpeta en la 
que debes pinchar dos veces 


En la nueva ventana seleccio- 
namos la pestaña Adminis- 
trados de dispositivos. 


Testen Pág. 46 fl Trucos en Pág.70 


Pinchamos sobre el botón de 
instalar el juego 


Introducimos la clave que 
viene en el interior de la caja 


La ruta de instalación puede 

ser cambiada. Simplemente 
debemos elegir la carpeta en la 
que se va a copiar el juego pul- 
sando en) . Si no queremos 
cambiar nada, podemos prose- 
guir el proceso pulsando en6) . 


de elegir otra ubica- | 
ción pulsando el botón |' 
Españas. Esas]. Después hace- | 





El programa co- 
mienza a copiar. 


M estar de acuerdo. 


La carpeta de desti- 

no predeterminada 
se encuentra eno 
Tenemos la opción 


Debemos leer cui- 
dadosamente to- 
do lo referente a la li- | 
cencia de uso del 


lar DirectX 8. 


E Carpeta de destino 
E sArchivos de doma a Rda 





Es necesario insta- | 


id CORNACA 
creta a post: o on 


AE una lista de los dis- 

positivos reconocidos por el 
sistema. Pulsamos dos veces so- 
bre el icono del CD-ROM. 


a Adaptadores de pantalla 





Automáticamente se desple- 
gará otro icono en el que 
aparece el modelo exacto de 
nuestro lector de CD-ROM. En es- 


Una vez copiados todos los 
archivos, si deseamos insta- 
lar DirectX debemos marcar la 


Hacer co en Finalizar para proceder. a] 


0 mn A 


Hacemos clic en é para con- 
cluir la instalación. 


Roland Garros 2001 


Hacemos clic en la 
opción 


| Instalación _. 


La carpeta prede- 
terminada está en 


Para cambiar la carpe- 
ta pulsamos [Ezaminar.]. 

Para terminar el proce- 
so, hacemos clic en 
[Sas y pasamos a 


la siguiente opción. 





Podemos elegir 
los componentes 


que queramos insta- 
lar. Cuantos más elija- 
mos, más espacio ne- 
cesitaremos 


La ruta predeter- 
minada donde se 
van a copiar los archi- 
vos del juego en el 


te caso pulsamos dos veces sobre 
_NECDV-5700A 

(debéis tener en cuenta que en 
vuestro sistema puede aparecer 
otra información distinta ya que 
el modelo no es el mismo o con- 
táis con más unidades). 


“Sm. -ROM 
SÁ 


En la nueva ventana seleccio- 
namos Configuracióno. 


A 
[08 


Tipo de dispositivo: CD-ROM 





Eurofighter Typhoon 


(TS: 


El programa de instalación 

nos da la bienvenida, 
pulsamos en | para 
continuar con ep proceso. 


Brerversdo a la molalación de Lurobghieos 
Typhoon 


a aa 3u£qupo 


Es interesante leer el contrato 
de Licenciae- 
Siestamos de acuerdo, 
hacemos clic en [57]. 


¿ Preguono la Lacio AV: PÁG pora ve el resto del pouerdo. 


Los archivos se colocarán en 
la ruta e . Hacemos clic en si- 
guiente. 


((CA..Mage SoftwaresEurofighter Typhoon 


disco duroe puede 


en siguiente. 


se los archivos. 





ser alterada a nuestro || 
antojo. Si estamos de | 
acuerdo, hacemos clic [| 


Empiezan a copiar- | 





De todas las opciones dispo- | 

nibles, señalamos Notificar la || 
inserción automáticamente y | 
pulsamos el botón| Aceptar. 


Asignación de letra de unidad actuar [D: | 

:* Letras de unidad reservadas op 
Letra de la primera unidad: J ali 
a MA | 3 


Marte td li ro pe Abel oo er rd 


A continuación el sistema nos 
pedirá reiniciar el ordenador. 
Volvemos a Aceptar. 


La carpeta en el menú inicio || 
puede ser modificada por si | 
tenemos alguna ubicacióne es- || 
pecíf ica Apara los j juedós , 


En caso de dejar la que nos trae 
por defecto «Eurofighter Typho- || 
on», depa bi pulsando en el |. 


La barra de progreso nos in- | 
dica cómo va la copia de ar- | 
chivos al disco duro. 


CA. ABage SoftwarekEurofighies Typhoonityphoon.dat 


A a 


5% 















Submarine Titans j] 
Festentág10) tcs enrás co] 


Pincha en el botón 


LOC 


A : 


para comenzar. 








Automáticamente se 
empezarán a copiar los 
archivos al disco duro de | 
nuestro ordenador. 


AS 





Podrás instalar DirectX | 
8 si no está presente | 


en el ordenador. | 
Se instalará Micsosoh Directx 8.0. ¿Desea continuar? 


Fallout Tactics t 
EE 


Hacemos clic en la op- 
ción EXETER. 


Tropico | 
E dia 


1 Pinchamos en 


> 


Poco antes del final, el 
programa nos pedirá el 
último de jas CD. 


Podemos elegir entre 


Seleccionamos Finalizar | 
tres tipos diferentes de 


para acabar el proceso | 
de instalación del juego. | 


los archivos, podemos ha- 
cemos clic en Examinar... 


fegir ubicación de destino 


Seleccione la carpeta en la que el programa de anstalación ubicará 
a PRA 


El programa nos da la 
bienvenida ePinchamos 
en LNOA 


OJILIVaid 


Para poder ver el ma- || 
nual, necesitamos insta- |' 
lar la aplicación Adobe | 
Acrobat Reader (incluida en || 
el CD adjunto con la revis- | 


Si queremos incluir un 
acceso directo al escri- 
torio, pulsamos en 


Pulsamos [Spúsis53 para 


[rra renos: 


continuar. 


La copia de archivos co- 
mienza. 


PR lo! ER 
Estado de la instalación 


Si estamos de acuerdo 
con la licencia de uso 
(en inglés) e hacemos clic 


La instalación de los ar- 
chivos en nuestro disco 
EH comienza 
Es interesante leer los re- 
OS 


Si ya tenemos instalado 

DirectX 8 el programa 
nos dará la oportunidad de 
reinstalarlo. 


Es posible empezara ju- || 

gar desde la propia ins- | 
talación si ante la última | 
preu PUDO en 


En un momento dado, 
el juego nos pedirá el 1 
A Sel 


Podemos dejar mar- 
cadas las opciones 
de ver el archivo readme o 
lanzar el juego. 


Si deseamos instalar 
DirectX pulsamos [$1]. 


Si queremos cambiar la 
carpeta de destino de 


Para un mejor acceso Los archivos se copia- |. 

desde el menú de inicio 4 rán automáticamente || 

El programa de Instala- se creará un Ipo llamado al disco duro E 
ción nos da la bienveni- aa 

da al programa 


Si estamos de acuerdo 
con lo que pone en el 
Seleccionamos el idio- Contrato de Licencia 
ma de entre todos los 
disponibles 


La carpeta en el menú 


ESE ES de inicio 


Pinchamos en (5533 para | 


Paso costirnas haga các 


5 HACE A ¡IO A 20 6 NES. PU ¿Jl "| RU ) ú - . 
DARA (05 PSA EL ¿NO ACEPTO" Ed | Inedec seguir con el proceso de 


Aceptamos en LS 


ise puede modificar. Para 
aceptar, pinchamos en Si- 


) guiente. 


Los archivos comien- 


pulsamos en [52353 


El directorio predeter- 
minado para la instala- 


instalación. 


Antes de que comience = E | 
con los parámetros que he- || 


la copia de archivos, 
podemos seleccionar dife- 


mos introducido. 


La carpeta de destino zan a copiarse automá- 
donde se copiarán los ticamente al disco duro 
| con las indicaciones que le 

hemos dado al programa. 


rentes componentes exter- 
nos que se añadirán a la 
instalación. 


TVipo de instalación 
Elja el tpo de instalación que se adaple mejor a sus necesidades 


ción será 
Continuamos haciendo A 


La instalación llegó a su | 
clic en 


fin y pulsamos en 


Si queremos hacer algún 
O, - pulsamos . en 

:yaminar] y elegimos unidad 
y directorio. En caso de estar 
conformes continuamos 
con el botón 57. 


del juego se e puede cambiar 
pinchando en [Esmas]. Una 
vez conformes ALIS en 


Dreamcast Nintendo 64 
Abre la tapa del lector pul- 
sando el botón EjectQ) e ' 


introduce el disco, 


PSOne 
Pulsa el botón EjectO de la 
consola para abrir la tapa.In- 
troduce el CD en el lector. 


PlayStation 2 
Conecta el pad de control en 
el puerto número 1 de la 
consola y presio- 
z UA na el botón Reset 
KX 48 para comenzar la 
reproducción. 


Game Boy Color 
Por la ranura trasera de la | 
consola, encajamos el car- | 
tucho asegurándonos de que | 
el botón de Power está en la 
posición Off. 





Después de haber cerrado la 

tapa, enchufa el mando de 
la consola en el puerto número 
1 y presiona el botón de encen- 
dido. El juego comenzará la car- 
ga automáticamente. 


Presiona el botón de abrir la 
bandeja e introduce el disco de 
juego. Cargará inmediatamente. 


Introduce el cartucho por la 
ranura dianl de la consola. 


Introducimos un mando 
de control en el puerto A P A | 
Ñ y encendemos Conecta el mando al puerto 
E de la izquierda de la conso- 

la. Pon el botón encendido/apa- 


gado6) en la posición On. 


sionando el bo- 


Encendemos la consola pa- || 
tón Poweré6). | 


ra comenzar a jugar. 
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ENTRA TAS 


Cada jugador es un mundo pero al final, si hay algo 
realmente invariable es que un videojuego debe 
proponer desafíos distintos en cada partida para 
mantener intacta su magia. Con la llegada del juego on- 
line la vida media de un título se ha multiplicado gracias 
a la condición humana de todos los adversarios. 

Si quieres, puedes conectarte y luchar... 


esde la aparición de in- 
ternet Pág:94, un nue- 
vo modo de juego está 
presente en casi todos los títu- 
los que encontramos en el mer- 
cado. Se trata de la opción mul- 
tijugador en la que es posible 
luchar contra un buen número 


de adversarios armados con un 
cerebro dispuesto a ponernos 
las cosas muy, muy difíciles. 
Nadie puede poner en duda el 
atractivo que supone luchar a 
través de la red telefónica con- 
tra algún amigo o, ¿por qué no? 
encararnos a un completo des- 


En el modo cooperativo de juego, para determinadas naves necesita- 
mos de un aliado que pilote mientras nosotros hacemos de artilleros. 


conocido que puede encontrar- 
se a miles de kilómetros de dis- 
tancia pero que comparta con 
nosotros el común interés de 
mandarnos al otro barrio... vir- 
tualmente hablando. 

De entre todos los juegos dis- 
ponibles en la faceta multijuga- 
dor destacan, sobre todo, los 
que proponen un simple en- 
frentamiento de disparos: 
«Quake III Arena», «Unreal Tour- 
nament» o «Half-Life» son su 
máximo exponente, pero hay 
un sinfín más de discípulos que 
intentan alcanzar sus glorias. 

«Tribes 2» es uno de los que se 
han subido últimamente al ca- 
rro. Pero el principal problema 
que un usuario español se en- 
cuentra al conectarse es que la 
casi totalidad de servidores de 
juego on-line residen en el ex- 
tranjero, por lo que en muchas 
ocasiones la comunicación es 
bastante problemática. 

Aún así, el hecho de conectar- 
se y jugar dignamente es una 
realidad bastante extendida 
que cada día gusta a más juga- 
dores (sobre todo cuando lo 
han probado previamente). 

La forma de jugar en internet 
no difiere en exceso de las posi- 
bilidades que brinda cualquier 
título cuando el enemigo es el 
ordenador. Así, podemos acudir 


Juegos vos LE 
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Hiployad Tacrucat 
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a AAA PATO 
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AAA 
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Con el mapa del juego podemos obtener una clara visión de la posi- 
ción de los enemigos, así como de la situación de su bandera. 


a misiones de supervivencia 
donde todos, sin excepción, lu- 
chan contra todos hasta que 
uno de los contendientes alcan- 
za el número de bajas pactado. 
También hay escaramuzas por 
grupos donde el compañerismo 
legionario hace acto de presen- 
cia para alcanzar el noble obje- 
tivo de aniquilar al contrario. 
Eso sí, debéis tener claro que 
quién decide todos estos pará- 
metros es el host (o servidor), es 
decir, el ordenador donde se 
crea físicamente la partida y al 
que los demás jugadores han 
de unirse para entrar en el uni- 
verso on-line que debe acoger 
a la madre de todas las batallas. 


El papel del host no se limita 
a crear la partida y ya está, si no 
que es en cierta manera el juez 
encargado de que todos los 
presentes respeten las normas 
acordadas por la totalidad de 
contendientes. Si alguien se sal- 
ta las normas... ¡a la calle virtual! 

Todos lo que habéis podido 
leer anteriormente es aplicable 
a «Tribes 2» (Test en Pág. 38 de 
CHJ2) ya que es de los primeros 
juegos que llevan el modo coo- 
perativo y por equipos a unos 
extremos jamás vistos anterior- 
mente. Lo dicho, si tienes valor 
para adentrarte en los movedi- 
zos terrenos de internet, ¡conéc- 
tate y lucha si eres valiente! 





Una Partida on-line con «Tribes2» 


A continuación 
explicaremos los pasos 
necesarios para jugar 

| una partida en modo 

| multijugador a través de 
internet con el recién 

| estrenado «Tribes 2». 


Antes de iniciar el proceso de- 
béis tener todos los elementos 
a mano para no perder tiempo 
buscando por vuestros pape- 
les. Lo primero es descolgar el 
teléfono, buscar el juego origi- 
nal, localizar el número de se- 
rie (que os pedirán más ade- 
lante) y ejecutar «Tribes 2» 
on-line directamente, sin pasar 
por los menús previos. 


Una vez instalado, ejecutar 
el juego pinchando en Ini- 
cio, pragramas, AER 20— 





El programa comenzará a 
chequear la conexión a inter- 
net y la versión de juego insta- 
lada. Se descargará de forma 
automática la última actualiza- 
ción disponible en caso de no 
estar instalada previamente, 
de esta forma será posible 
unirnos a cualquier tipo de 
partida bajo las mismas condi- 
ciones de juego. 





Tras terminar la actualiza- 

ción (en caso de que hubie- 
ra sido necesaria), el juego nos 
lleva hasta una pantalla en la 
que hay que crear una cuenta 
que deben validar los servido- 
res de registro del juego. En 
nuestro ejemplo vamos a crear 
una nueva cuenta. Por eso, pin- 
chamos en € 


Nos aparece una nueva 
ventana en la que hay que 
completar todos los campos 
con la información que nos pi- 


da. Entre toda esa información 
se encuentra la clave del CD ori- 
ginal, lo cual evita que podamos 
luchar con versiones piratas. 





Una vez introducida la informa- 
ción seleccionamos 4 


Tras validar en los servidores 

la información, aceptarán la 
cuenta y nos devolverán a la 
pantalla de LOG IN en la que in- 
troduciremos el nombre de 
nuestra cuenta y contraseña. 
Después, seleccionamos e 


Es entonces cuando estamos en 
disposición de acceder a todos 
los servicios on-line como noti- 
ciasQ), salas de chat6), búsque- 
da de guerreros6) y forosO). 
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Por defecto aparecemos en 

la pantalla de personaliza- 
ción del jugador. En ella podre- 
mos elegir el equipo, vestimen- 
ta, voz, apariencia galáctica y 
algunos atributos más que ha- 
rán de nuestro luchador una ver- 
dadera alimaña sedienta de vic- 
torias.¡Ah!, y que no se os olvide 
ponerle un nombre de guerra 
atractivo y temible... MBE. 





Una vez elegido nuestro 
guerrero pinchamos en la 
pestaña € 


lo que nos mostrará una infor- 
mación más detallada de todos 
los servidores disponibles en ese 


momento a lo largo y ancho del 
globo terráqueo. 





Elegimos uno cualquiera de 

los servidores, fijándonos si 
es necesario pagar (cosa que po- 
dremos saber por un pequeño 
símbolo BEE), y si hay o no 
gente jugando en ese momen- 
to,lo cual aparece en la columna 
Hogar. 
Cuantos más jugadores haya co- 
nectados a una misma partida, 
más interesante resultará y, por 
tanto, mayor diversión. Además, 
es posible ver otros detalles im- 
portantes como la velocidad de 
la CPU Pá9:94 del servidor y el 
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249,94 que tiene (tiempo 
que tardar la información en Ir y 
volver). 


Una vez elegido el servidor, 
pinchamos en e 


para comenzar la partida rápi- 
damente. Lo dicho... ¡a jugar! 








SAS 


Desgraciadamente, todo en la 
vida tiene un precio y lo de ju- 
gar on-line no iba a ser una ex- 
cepción. Así, para sentir la di- 
versión en cualquier modo 
multijugador se hace necesario 
el uso de la red telefónica que, 
por el momento y por 
desgracia, no es 
precisamente 
gratuita. 

De todos 
modos, para 
podernos conec- 
tar es necesario un 





lo que evitará rones y pér- 
didas de conexión imprevistas. 
El precio de un módem varía 
dependiendo de la velocidad, 
su tipo de instalación (interno 
o externo) y puede ron- 
dar las 8.000 ptas. | 

La conexión a internet 
recomendada para tirar- 
nos las horas luchando 
es, sin duda, la tarifa pla- 
na estándar que ofertan 
algunas empresas y que | 


css. RI E 
















cuesta (con impuesto y todo) | 
las 3.000 ptas. al mes, con un | 
rango de conexión de lunes a | 
jueves de 18 a 8h y de viernes + 
desde las 18 hasta las 8h del lu- | 
nes. Aún así, y para quienes no | 
consiguieran amortizar esta | 
cantidad, los portales ofre- | 
cen accesos gratuitos | 
donde lo único que | 
debemos abo- | 
nar es la lla- [ 
mada local a | 
la que se | 
ci aplican las ta- | 
rifas estipuladas | 
porel operador encar- | 


Y y 


gado de dar el servicio. 


Como siempre, antes de ele- | 
gir os recomendamos que os 


informéis exhaustivamente. 
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Vaca ITA PLANA. 

¿Qué es para Y destrutar de interne? 

¿Conectarte durante una hora, dos haras, 5 hores, 16 hores, 14loras diarias? 
¿Mary adiga que ta lo impida? 
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Los mejores servidores 


Muchas de las personas que 


poseen ordenadores potentes 
optan en las partidas multiju- 
gador por actuar como servido- 
res (host) es decir, son los en- 
cargados de crear la partida y 
de imponer sus condiciones eli- 
giendo escenario, tipo de juego 
y objetivo final. 

Para elegir un servidor de jue- 
go que nos garantice un buen 
servicio (sin ralentizaciones ni 
parones imposibles) con «Tri- 
bes 2» es posible imponer un 
filtro de tal forma que solo nos 
aparezcan disponibles los más 
adecuados para nuestra confi- 
guración, teniendo en cuenta el 


Hrs rss AAA rar AAA 


() Filter name. Nombre que 
daremos al nuevo filtro, 

6) Min/Max. Player Count. Nú- 
mero de jugadores en el servidor. 
6) Min. CPU Speed. Velocidad 





Ping más bajo posible. Del mis- 3 
mo modo, podemos indicarle | 
que nos muestre exclusiva- | 
mente aquellos servidores en | 
los que hay usuarios compi- | 
tiendo, desechando automáti- | 
camente los que se encuentran | 
vacíos. Fijando todos estos fil- | 
tros de antemano se consigue | 
que «Tribes 2» funcione con | 
muy pocos problemas de cone- 
xión y que los cuelgues sean | 
más una quimera que una do- | 
lorosa realidad. Con la opción | 
MEE y posteriormente | 
con MNAE podemos ac- ¿ 


tualizar los parámetros a los | 


cambios de nuestro ordenador. 


A 


de reloj de la CPU del servidor. 


€» Filter by Max. Ping. Busca i 


servidores en un rango de PING. 


E) Server Location. Ubicación + 


terráquea del servidor. 
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ACTUALIZACIONES Y Y AN 








Actualizaciones para juegos de PC distribuidos recientemente (parches) con las 
últimas versiones de los controladores para tarjetas de vídeo y sonido (driver) 


Siguiendo la pauta establecida 
en los meses precedentes, he- 
mos incluido algunas novedades 
(que aparecen resaltadas en co- 
lor rojo) que han sido publicadas 
conforme a nuestro criterio de 
proponer soluciones oficiales, es 
decir, archivos desarrollados por 
los equipos de programación 
responsables de los juegos. 


Debéis tener en cuenta que in- 
ternet es un vasto territorio don- 
de se pueden encontrar miles de 
archivos con soluciones caseras, 
pero es precisamente esa proce- 
dencia desconocida lo que pue- 
de volver peligroso su uso. 

Por eso, en COMPUTER HOY JUE- 
GOS sólo vamos a publicar aque- 
llos ficheros garantizados por las 


compañías productoras que son, 
al fin y a la postre, las responsa- 
bles de dar cobertura a sus clien- 
tes una vez vendido su produc- 
to. Recordad que una correcta 
instalación de todos los esas 
tivos, con sus driver Rag:94 

tualizados, garantiza un mayor 
grado de compatibilidad con los 
juegos y utilidades más actuales. 





Ultimas Novedades + Juegos de PC 


1. Black £ White - Electronic Arts España - Críatura Mandril (1,2 MB). 16. 
http//www.electronicarts.es/descargas/Mandril%20B8W.zip 

2. Blade The Age of Darkness * Friendware - Soluciona diferentes problemas (2 MB). 17. 
http://www.arsenal66.com/arsenal15/descarga.php3?id=639 

3. Civilization: Call to Power 1l + Proein + Mejoras generales (4 MB). Redirige a otra web. 18. 
http://www.activision.com/downloads/53.asp 

4. Conflict Zone * Ubi Soft - Soluciona problemas con el sonido en las escenas de vídeo (3,01 MB). 19, 
http://www.ubisoft.es/patches/material/cz_patch_v11.exe 

5. Crimson Skies * Microsoft España * Soluciona diferentes problemas (2,2 MB). 20. 
http://download.microsoft.com/download/crimson/Update/1.01/W9X2KMe/EN-US/CrmSk101.exe 

6. Delta Force 2» Friendware * Actualiza el producto (9,2 MB), 21. 
http://www .friendware.es/descarga/parches/df2upd8.exe 

7. Deux EX Proein * Mejoras de opción multijugador (36 MB). Redirige a otra web, 22: 
http://www.gamespy.com/articles/december00/dxmp 

8, eracer-Friendware - Actualiza a la versión 117 -sólo usuarios registrados: (1,6 MB). 23. 
http://www, eracer-online.com/downloads/eRacerPatch(117).zip 

9. Eurofighter Typhoon - Friendware - Mejora el rendimiento del juego con cierto hardware (3,12 MB). 24. 
http://195,173.199,197/game_support/s/typhoon.exe 

10. EURO Tour Cycling * Dinamic Multimedia - Diferentes mejoras y cambios en la jugabilidad (5,6 MB). 25, 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/ETPATCH.exe 

11. Flight Simulator 2000 Professional Edition - Microsoft España * Mejoras varias (9,3 MB). ] 26. 
-http://download. microsoft. com/download/fsim2000pro/Patch/2. 0b/W98/ES/fs2000 _pro_ odatconi es.EXE | 

12. Giants: Citizen Kabuto : Virgin * Actualización a la versión 1.2 (1 MB). 27. 
http://www.giantscitizenkabuto. A 2.exe 

13. Grouch! * Dinamic Multimedia * Solución de problemas con Windows 95 y 2000 Es KE). 28. 

ftp://ftp. dinamic. com/pub/download/act grouch.zip 

14. Homeworld Cataclysm : VUIPE * Actualiza a la versión 1.01 (2,7 MB). 29, 
http://www.havasinteractive.es/1_Soporte/ProgSierra/HWCPatchV101_SPA.exe 

15. Insane * Proein * Mejoras de opción multijugador (469 KB). Redirige a otra web. 30. 


http://www.codemasters.com/insane/insanepatch.htm 


Tarjetas de Video 





aaa Serie 3D Prophet 4000, 4500 y 4500 Tv Out » Versión 7.103 del 23 de Mayo de 2001 (6, 62 MB). 
ftp://ftp.hercules.com/video/exe/KYROBASED/3DPK-9X-7103.exe 7 


Elsa Gladiac 511 » Versión 4.13.01.1240 del 18 de Mayo de 2001 (3.23 MB). 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/ELSA_CH/WOX/ELSA_WO9X.EXE 


Elsa Gladiac 920 - 4.13.01.1240 del 18 de Mayo de 2001 (4,69 MB). 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/REVELATR/RVLNVWOX.EXE 


Matrox Millenium G450 - Versión 6.51.012 del 10 de Abril de 2001 (3,62 MB). 
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/win_9x/2001/w9x_651.exe 


Matrox Millenium 620 PCI - Versión 5.33.066 del 23 de Enero de 2001 (2,50 MB). 


ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/win_2k_533.exe 


ATI Serie Radeon - Versión 4.13.7075 para Win 98/ME del 20 de Marzo de 2001 (11,76 MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_radeon_4_13_7075.exe 


ATI Serie Rage 128 - Versión 4.14.70.78 para Win 98/ME del 20 de Marzo de 2001 (7,68 MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_r128_4_13_7078.exe 


Elsa Gladiac MX/Ultra/Geforce 2 GTS . V. 4.12.01.0756 para Win95/98 del 7 de Marzo de 2001 (2,48 MB). 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/GLADIAC920/WIN9XG920_W9X.ZIP 


Creative TNT/TNT2/GeForce/GeForce2 - V. de referencia nVidia 6.50 del 12 de Marzo de 2001 (3,1 MB). 
3,1 MB ftp://62.189.143.69/pub/creative/driver/3db/3db9xdrv_650.exe 


. 3dfx Series Voodoo 4/5 AGP/PCI - Versión 1.04.00 del 9 de Noviembre de 2000 (8,37 MB). 


ftp:ftp2.3dfx.com/drivers/vodoo5/vs-w9x-1.04.00.exe 


los archivos cambien de ubicación o tamaño. 


Juegos ME 


Kingdom Under Fire + Friendware - Mejora la opción multijugador (2,08 KB). 
http://www.friendware.es/descarga/parches/KufEng108.EXE 


La Prisión » Dinamic Multimedia - Paquete completo (38,7 MB). 
ftp://ftp2.laprision.com/pub/Prision FULL_DDayPatch.exe 

Mechwarrior 4 Vengeance - Microsoft España - Mejoras en modo multijugador (4,3 MB). 
http://download.microsoft.com/download/MechWarrior/Update/1.0/W9X2K/ES/MW4Patch1ESPexe 
NHL 2001 - Electronic Arts España - Mejora la opción multijugador (3,43 MB). 
http://www.espana.ea.com/www.electronicarts.es/parches/nh!2001/nh12001_patch1_03.exe 

No One Lives Forever - Electronic Arts España » Mejora de opción multijugador (14 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/nolf/NOLFUpdate002.exe 

Oro y Gloria: Ruta hacia el Dorado - Ubi Soft Solución de problemas (401 KB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/Patch%20sur%20master%20PC.zip 

PC Fútbol Selección Española Europa 2000 - Dinamic Multimedia - Compatibilidad con hardware (390 KB), 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/PCSELESP.exe 

Primera División STARS - Electronic Arts España + Nuevas alineaciones (2,35 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/stars2001/StarsUpdate.exe 


Pro Rally 2001 - Ubi Soft + Solución de problemas (2,05 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/ProRally_v1.1.exe 


Red Alert 2 * Electronic Arts España » Nuevas características (2,3 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/ra2100 

Red Alert 2 * Electronic Arts España « Nuevos mapas (235 KB). 
http://www.electronicarts.es/descargas/RA2MAPPACK3.exe 

Resurrection . Dinamic Multimedia . Niveles de dificultad (508 KB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/Resurrection_Niveles_Dificultad.zip 
Rogue Spear: Urban Operations - Ubi Soft - Solución de problemas (2,65 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/parcheurbanops.zip 

Tiger Woods PGA Tour 2001 » Electronic Arts España » Actualiza a la versión 1.2 (2,48 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/tw2001_patch1_2.exe 

Tropico - Proein » Actualiza a la versión 1.02 (728 KB). 
http://www.proein.com/parches/tropico.exe 


Tarjetas de Sonido 


Creative Sound Blaster Series Live! + Última versión del 26 de Mayo de 2000 (5,42MB). 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/sblive/sblw9xup.exe 


Genius SoundMaker Live + Versión FMW9X 205 del 25 de Abril de 2000 (1,75MB). 
http://www.genius.kye.de/driver/MULTIMED/fmw9x.exe 


Terratec SoundSystem DMX Xfire 1024 - Versión 4.06.00.2885 del 13 de Noviembre de 2000 (13,8MB). 
ftp://ftp.terratec.de/treiber/xfire/xfire_w9x_full.exe 


Videologic Sonic Fury + Versión 4.12.01.4078-2918 del 8 de Diciembre de 2000 (27,3MB). 
ftp://ftp.videologic.com/PUB/PRODUCTS/SFury/Drivers/sfv4w9m.exe 


Guillemot Maxi Sound Fortissimo - Versión 2,008 para Win95/98 del 5 de Noviembre de 1999 (4,12MB). 
http://ftp.guillemot.com/current/sound/msfortissimo/dfor-9x-2008.exe 


Guillemot Game Theater XP + Versión 2.00 del 12 de Febrero de 2001 (14,41MB). 
http://ftp.hercules.com/sound/exe/GTXP/DFGTXP-9X-200.EXE 


Diamond Monster Sound MX300 » Versión 1.02 del 11 de Febrero de 1999 (14,4MB). 
ftp://ftp.diamondmm.com/pub/multimedia/monster-sound/mx300/monstersound_mx300-102rel-driver.exe 


A-MAX SoundMax SP-801 Forte Media + Última versión del 28 de Marzo de 2000 (1,93MB). 
http://www.amaxhk.com/downl/801_eng.zip 


Creative Sound Blaster 16 / 32 /AWE 64 PCI - Versión 16 del 13 de Noviembre de 1998 (318KB). 
ftp://europe.creative.com/pub/creative/drivers/sb16awe/sbw9xup.exe 


10. Leadtek Winfast 4X Sound - Versión 1.93A del 12 de Septiembre de 2000 (1MB). 


e EE leadtek.com.tw/video/4xsound/8738w9x1 Ps zip 
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“CARTAS A EXPERTOS 


Envíanos tus dudas a: 


COMPUTER HOY JUEGOS 


Los Expertos Responden 
C/ Pedro Teixeira, 8 - 52 planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 
Expertos.CHjuegosOhobbypress.es 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mirlos mensajes por cuestión de espa- 
cio, Confiamos en vuestra comprensión. 





TIRONES INFORMÁTICOS 
Soy poseedor de un equipo de 
última generación compuesto 
por un micro AMD Athlon a 
1000 MHz., con un disco duro 
de 30 GB y una Asus GeForce 2 
de 32 MB. Teniendo ese equipo 
¿cómo es posible que me dé ti- 
rones al jugar? ¿No se supone 
que debería ir más fluido que 
cualquier consola actual? Un 
amigo mío con su PS2 y «FIFA 
2001» me dio un buen repaso. 
Francisco L. Sánchez (Málaga) 


En efecto, por lo que nos comen- 
tas, no deberías tener problemas 
con la mayoría de los juegos del 
mercado pero, aún así, debes co- 
nocer que esos requisitos que 






' En los meses que llevamos apare- 


E ciendo en el quiosco hemos podi- 


- do detectar que hay un buen nú- 
mero de cartas que suelen repetir 
E las mismas dudas y problemas. La 
p mayoría tienen que ver con las 
' configuraciones de PC o los pro- 
- blemas de compatibilidad de las 
distintas marcas de hardware. Co- 
mo siempre, en estas páginas os 






+ invitamos a encontrar la solución. 


cumple tu ordenador no son ga- 
rantía de inmunidad ante el mal 
funcionamiento. Y es que hay mu- 
chos factores a tener en cuenta. 

Así, poco tiene que ver la veloci- 
dad de la memoria ya que, aun- 
que las hay más rápidas, 100 MHZ 
es una cantidad más que sufi- 
ciente. Comprueba qué opciones 
tienes activadas en la configura- 
ción de tu tarjeta gráfica porque 
a lo mejor debes desactivar algu- 
nas que son demasiado exigen- 
tes. Pero sobre todo, averigua que 
el funcionamiento de la placa ba- 
se está optimizado (consultando 
con tu distribuidor). 

Dices que te da tirones: a lo me- 
jor tiene que ver con la velocidad 
de acceso al disco duro. 


A medida que pasan los meses existen menores dudas sobre el día a 
día de la revista y sus secciones, pero siempre existen problemas so- 
bre las valoraciones que se realizan de algunos juegos, periféricos o 
consolas y ordenadores. Ya sabéis, si no estáis conformes con algo de 
lo que hemos publicado, esta es vuestra tribuna abierta en la que os 
vamos a atender gustosamente. ¡Pasen, vean y critiquen! 





LA NOTA SE NOTA 
¿Por qué «Project IGl» obtiene 
un 702, Notable, cuando es un 
juego donde al matar a tres in- 
dividuos dentro de una habita- 
cion cerrada, si te colocas en la 
única puerta de acceso los vuel- 


ves a ver aparecer? 
¿ | Por cierto, ¿por qué a la 
¿ll revista que sale al 
¡| quiosco en Mayo le po- 
néis en la portada Ju- 
nio? 

Templique (e-mail) 


A diferencia de otras 
publicaciones, la puntuación que 
otorgamos en COMPUTER HOY 
JUEGOS no es el producto de una 
sensación, o un análisis aleatorio, 
sino que se tienen en cuenta los 
mismos aspectos siempre. Para 
que te hagas una idea, el redactor 


» 
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¡NO PUEDO JUGAR ON-LINE! 

Os quería preguntar si alguien 
sabe cómo hacer funcionar jue- 
gos como «Age of Empires ll», 
«Shogun» y «Delta Force 2» a 
través de una línea ADSL de Te- 
lefónica. 

Templique (vía e-mail) 


Lo primero es saber si tu módem es 
interno o externo. En caso de ser 
interno no deben existir proble- 
mas ya que trabaja del mismo 
modo que un módem convencio- 
nal. Eso sí, las adversidades pue- 
den llegar si es externo ya que en 
ese caso tu ordenador será inca- 
paz de conectarse a los servidores 
de juego. Para conseguir entrar de- 
bes trastear y manipular algunas 
configuraciones que, en caso de 
hacerlo incorrectamente, pueden 
dejar inutilizable el dispositivo. 
Habla con un experto de Telefónica 
o bien consulta vía internet en al- 
gunas páginas especializadas 
(http://www.adsl4ever.com.). 


artas de los 
Lectores 


al terminar el Test no sabe a cien- 
cia cierta cuál será la nota final ya 
que el proceso de puntuación lo 
realiza automáticamente un pro- 
grama que calcula los porcentajes 
en función del calificativo aplica- 
do en cada uno de los aspectos 
que se valoran (puedes saber más 
de cada uno de ellos en la Pág. 16). 
Sobre los meses que aparecen en 
la portada y las fechas reales de 
publicación, suele utilizarse el 
nombre del mes siguiente porque 
es el que marca la fecha de vigen- 
cia y actualidad de sus contenidos. 


POCA ACTUALIDAD 
¿No vais un poco atrasadillos 
respecto a otras revistas en lo 
que a la actualidad de los juegos 
comentados se refiere? 

Andrés Valera (Silla) 


La actualidad no la marcan las re- 
vistas sino el mercado. Desde 
COMPUTER HOY JUEGOS estamos 
convencidos de que es mucho más 





MATA 


Envíanos tus quejas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Computer Cabreos 
C/ Pedro Teixeira, 8 5? Planta. 
Correo electrónico: 
cabreos.CHjuegosOhobbypress.es 


EL MISMO PERRO 

CON DISTINTO COLLAR 

Hola amigos, soy un aficionado 
al ajedrez que pude disfrutar 
con un juego de nombre extra- 
vagante llamado «¡Jaque al Pe- 
rro Tocahuevos!» que me gustó 
bastante, sobre todo por sus 
enormes opciones y lecciones 
de las que podía aprender. El 
problema ha llegado cuando 
me acerco hace pocas fechas a 
una tienda y veo entusiasmado 
otro juego de lo que yo creía era 
una saga: «¡Jaque al Perro Gua- 
són!». La verdad, se parecía de- 
masiado al otro programa y has- 
ta las pantallas eran las mismas, 
pero al estar embalado en una 
caja de plástico del mismo estilo 
que las utilizadas para los DVD 
me incliné por comprarlo. Cuál 
fue mi sorpresa al llegar a casa y 
comprobar que es el mismo jue- 
go pero con el nombre cambia- 
do y oferta- 
do en uni 
formato 
más actual. 
Yo he podi- 
do devolver 
el juego pe- HP 
ro con esta 
carta quiero 











avisar a todos los que puedan 
caer en la trampa en el futuro. 
Fernando García (Madrid) 


Tras recibir tu queja, llamamos a 
la compañía responsable de su 
distribución en España y nos con- 
firmó todos los extremos que 
planteas en tu carta. Tanto «¡Ja- 
que al Perro Tocahuevos!» como 
«¡Jaque al Perro Guasón!» son el 
mismo juego sólo que distribuidos 
en formatos distintos: uno apare- 
ce en la tradicional caja de cartón 
y otro con la que nos indicas típica 
de los DVD. La razón de este cam- 
bio son los pobres resultados de 
venta obtenidos en el primer lan- 
zamiento por culpa (según la em- 
presa distribuidora) del calificati- 
vo utilizado. Ahora, la palabra 
Guasón intenta corregir ese error 
aunque todo parece indicar que tu 
problema puede repetirse por fal- 
ta de información en la caja. Dra- 
que, la distribuidora del producto, 
debería haber avisado a los posi- 
bles compradores de este hecho 
para evitar situaciones indesea- 
bles, realizando una llamada en la 
portada que brilla por su ausen- 
BR cia. Por cier- 
.s A to, la versión 
alemana del 
juego tenía 
Wi un nombre 
más violento 
aún: «¡Jaque 
al Perro 
i Cabrón)». 











útil enseñar el verdadero panora- 
ma del sector analizando los lan- 
zamientos cuando se producen 
que entrar en una vorágine donde 
la supuesta actualidad se convier- 
teen una tormentosa realidad vir- 
tual. ¿Qué ocurriría si tras leer un 
Test de «Desperados» quisieras 
comprártelo y al llegar ansioso a 
la tienda te dijeran que aún queda 
un mes (o más) para que salga? Es 
de suponer que la desilusión sería 
total. Pero aún imaginando que 
estuviera en la tienda, ¿qué pensa- 
rías si algunas de las opciones que 
te hemos anunciado a bombo y 
platillo nos estuvieran por que he- 
mos realizado el artículo con una 
versión inacabada? 

Para evitar esos problemas, los Test 
que realizamos en COMPUTER 
HOY JUEGOS se confeccionan úni- 
ca y exclusivamente con versiones 


idénticas a las que puedes encon- 
traren las tiendas. Es decir, los mis- 
mos manuales de instrucciones, 
garantías de calidad, beneficios y 
problemas que puede encontrar 
cualquier usuario que se acerca 
hasta la tienda para hacerse con 
sus juegos favoritos. 


( 















egos| EL BUZÓN 
Escribe tus críticas, 
sugerencias y opiniones a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Cartas a la Redacción 
C/ Pedro Teixeira, 8 » 53 planta 
28020 Madrid ' 
Correo electrónico: 
cartas.CHjuegosG4hobbypress.es 
Fax: 902 15 17 98 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mir o extractar los mensajes por cues- 
tión de espacio. En tal caso confiamos 
en vuestra comprensión. 
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ARANA 


50/60 Hz. 

Posibilidad que ofrecen algunos j jue- 
gos de consola para adecuar el refres- 
co de pantalla a una u otra velocidad. 


Aureal3D : 
Sistema estándar de sonido 3D desa- 
rrollado por la compañía Aureal Semi- 
conductor Inc. para sus tarjetas, 


Cámara CMOS 

(Complementary Metal Oxide Semi- 
conductor) Semiconductor Comple- 
mentario de Óxido Metálico. Tipo de 
chip de muy bajo consumo y muy sen- 
sible a la electricidad. Una cámara 
CMOS es, simplemente, un sensor que 
utiliza ése chip para el procesamiento 
de la imagen. 


Campaña Dinámica 
Las campañas dinámicas en los j juegos 
son aquellas que no tienen un desa- 
rrollo predeterminado, sino que se ge- 
neran dependiendo de las acciones 
consumadas por el jugador. 


Clic E ECO 
Acción de señalar cc con nel cu cursor del ra ra- 
tón y pulsar el botón primario de se- 


lección. 


Combate por Turnos 
Este término es un modo frecuente de 
indicar un sistema de reglas con el que 
se desarrollan a menudo juegos de es- 
trategia o rol. Los combates se llevan a 
cabo por turnos, debiendo esperar ca- 
da jugador a que su oponente agote 
todas sus oportunidades. Este proceso 
obliga a predecir las consecuencias de 
nuestras decisiones y tomar las medi- 
das necesarias para evitar posibles da- 
ños. Se necesita más experiencia. 


Conector Óptico y 
Tipo de conector para cables de fi bra 
óptica que se emplea para la transmi- 
sión digital de sonido y vídeo de alta 
calidad. 


cpu Neo 

Es virtualmente el cerebro del pan 
dor y se trata de un circuito integrado 
de silicio que concentra la mayor parte 
de la capacidad de cálculo del sistema. 


Desplazamiento de Pantalla 
Función integrada en dispositivos de 
control (tales como ratones), que me- 
diante una sencilla pulsación permite 
desplazar el contenido de la aplica- 
ción, carpeta o página de internet sin 
acudir a los tiradores tradicionales. 


Direct3D 

Librería de rutinas y controladores de 
Microsoft, (integradas dentro de Di- 
rectX) destinadas a manipular y repre- 
sentar gráficos 3D, sirviendo de están- 
dar compatible con la gran mayoría de 
juegos y hardware gráfico actual. 


DirectX 

Librería de controladores de Microsoft 
diseñadas con la finalidad de hacer 
funcionartodos los periféricos y dispo- 
sitivos vinculados a todas las aplica- 
ciones multimedia y de juegos. 


Driver ? 

También llamados controladores. Esun un 
programa que permite al sistema de- 
tectar y soportar un dispositivo cual- 
quiera. 


EAX- LE 
Sistema estándar de sonido 3D desa- 
rrollado por la compañía Creative Labs 
para sus tarjetas de sonido. 


Glide. A AS Y 
Librería der rutinas y programas orien- 
tados a la representación de gráficos 
3D compatible con las tarjetas basadas 
en los chips Voodoo del desaparecido 
fabricante 3dfx. 


lA (Inteligencia Artificial) — 
En un juego es el código creado por el 
programador que rige el comporta- 





miento de los elementos ajenos al ju- 
gador. 


Interfaz 

Es todo sistema, por hardware o soft- 
ware, que permite comunicarnos con 
una computadora. También es el len- 
guaje de símbolos, iconos y menús al 
que podemos acceder desde la panta- 
lla para controlar todas las opciones 
disponibles de un juego. 


Internet 

Red informática mundial a la que pue- 
de conectarse cualquier ordenador a 
través de la red telefónica y en la que 
es posible el intercambio, lectura o 
grabación de cualquier tipo de infor- 
mación. 


MemoriaRAM 
(Random Access memory) Memoria 
de Acceso Aleatorio. La memoria RAM 
es, junto con el procesador, una parte 
fundamental del ordenador. Del tama- 
ño de la memoria RAM depende, por 
ejemplo, el número de programas que 
se pueden ejecutar a la vez o la rapi- 
dez con que va a rendir el sistema y las 
aplicaciones vinculadas. 


MIPS 

(Million Intructions Per Second) Millo- 
nes de Instrucciones por Segundo. Los 
MIPS se emplean como magnitud para 
medir la potencia de un procesador. 


Módem 

Aparato electrónico quesi sirve /e para po- 
der comunicar dos o más ordenadores 
a través del tendido telefónico. 


Motor 3D. o 

Es el corazón de un programa que ha- 
ce posible el funcionamiento gráfico 
de un juego. 


MP3 IATA Ea 
Formato de archivo de compresión pa- 
ra sonido o música. 





Dic 


cionario 


No hay nada como saber en todo momento a qué nos 
referimos con cada palabra en COMPUTER HOY JUEGOS. 


Aunque no es el estilo de la revis- 
ta hacer del lenguaje un impedi- 
mento para la lectura, siempre 
aparecerán términos que van a 
necesitar de una breve explica- 


OpenGL : 

Librería de rutinas y programas orien- 
tados a la representación de gráficos 
3D, que sirve de estándar compatible 
con gran parte de los juegos y hardwa- 
re gráficos actuales. 


Pad Direcional! 

Este término se ha adoptado para re re- 
ferirse a los botones en forma de cru- 
ceta que integran algunos pad de jue- 
gos, ratones y joystick. El botón puede 
pulsarse en cuatro, o más, direccciones 
y cada una posee su propia función. 





Periféricos 


Componentes ajenos a la estructura 
básica del ordenador. Es decir, teclado, 
ratón, monitor, altavoces, etc. 


Personajes Persistentes 

Es más frecuente encontrar el término 
Mundo Persistente. Se dice que estos 
elementos son persistentes cuando 
tienen un desarrollo en tiempo real 
ininterrumpido, gracias a que emple- 
an un soporte que funciona cons- 
tantemente. Casi siempre este soporte 
es un servidor de internet, con lo que 
el elemento persistente puede ser 
compartido por millones de usuarios. 


Perspectiva Isométrica En 
La visualización del entorno de un vi- 
deojuego requiere de una perspectiva. 
Se dice que es isométrica cuando ésta 
se estructura a partir de la convergen- 
cia de los tres planos espaciales en 
otros tantos ángulos de 1200, 





Ping A 
(Packet INternet Groper) Tanteador de 


Paquetes de Internet. Es una utilidad 
que envía una señal a un servidor para 
combrobar si está conectado (on-line). 


ción. Aquí tenéis todos los que en 
este número hemos selecciona- 
do por su especial importancia. 
Todos los meses aquí, la explica- 
ción a vuestras posibles dudas... 


El tiempo que tarda en regresar la res- 
puesta es un indicador del retardo (o 
LAG) de los datos en la conexión. A 
mayor índice Ping, menor velocidad de 
transmisión. 


Procesadores 

Es el componente más importante del 
ordenador ya que realiza todos los cál- 
culos básicos y coordina el correcto 
funcionamiento de los periféricos. 


PuertoPS/2 

Norma de conexión para teclados: y ri ra- 
tones utilizada por los ordenadores fa- 
bricados por IBM a finales de los años 
ochenta. 





Puerto USB 

(Universal Serial Bus) Puerto de cc cone- 
xión para periféricos diversos, desde 
ratones hasta dispositivos para juegos. 
Es el puerto de conexión externo más 
rápido que posee un PC. 





Radiotecnología a 
Este curioso término tan sólo denomi- 
na aquélla tecnología que mediante 
ondas de radio permite prescindir de 
conexiones por cable. En la informática 
se utiliza especialmente para la fabri- 
cación de periféricos inalámbricos, ta- 
les como ratones y teclados. 


ReddeÁrea Local (LAN) 
(Local Área Network) Unión infórmati- 
ca de dos o más ordenadores dentro de 
un mismo espacio físico que facilita la 
comunicación y transmisión de datos. 


Salida DVI. 
(Digital Vídeo Interface) Interfaz de Ví- 
deo Digital. Se trata de un sistema de 
conexión totalmente digital que sirve, 


normalmente, para conectar la salida 
de la tarjeta gráfica a una pantalla pla- 
na, LCD o TFT. 








Sot que A apra imágenes y las 
compara a gran velocidad, permitien- 
do la detección de movimientos. 





conexión específica de tarjetas gráfi- 
cas. El AGP funciona a una frecuencia 
de 66 MHz y tiene una transferencia 
máxima de 538 MB/seg. 





Pelpheria Component Interconect) 
Conector de Componentes Periférico. 
Sirve para conectar tarjetas al ordena- 
dor. El puerto PCI funciona a una fre- 
cuencia de 33 MHz y tiene una transfe- 
rencia máxima de 132 MB/seg. 


dodeEntorno 
(Sonido 3D) Es la capacidad que per- 
mite a un sistema de audio posicionar 
los distintos objetos de un juego se- 
gún su localización en el entorno tridi- 
miensional que se pretende recrear, 


Sor 1 








a Eli Port) Puerto de 
Gráficos Acelerado.Es el puerto para la 








Número Página Web 
)  www.granhermano.com 
E ——www.e3expo.com. 
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O www.havasinteractive:es 


O www.activision.com 


O  www.acclaim.com (inglés) 


(G% — www.konami-europe.com (inglés) 


O wwweproein.com 


www.myst3:com (inglés) 


Direcciones de Internet 


w.nintendo.com (inglés) 





MARIO o y 
3000 


! AA 
tarjeta de S 


Dispositivo de expansión que convier- 
te los datos digitales en sonidos que 


Número 








pueden reproducirse a través de cual- 
quier sistema de amplificación. Los di- 
ferentes modelos se diferencian, entre 
otras cosas, por los canales (voces) de 
sonido que pueden reproducir a la vez. 





Tarjeta Gráfica am 

(Vídeo Graphics Adapter) Adaptador 
de Vídeo. Dispositivo de expansión que 
convierte los datos digitales en imáge- 
nes que pueden ser visualizadas en un 
monitor. Los diferentes modelos se di- 


ferencian, entre otras cosas, por la ve- 
locidad con la que muestran imáge- 
nes, la resolución que alcanzan o la 
capacidad para generar efectos 3D. 





TS 


Página Web 


-wwweidos.com (inglés) 

- www.nvidia.com (inglés) 

- www.station.com (inglés) 
www.take2games.com (inglés) 

A A 

- www.squaresoft.com (inglés) 

- www.playstation.com 

-www.microsoft.com/spain/juegos/. 


www.sega-europe.com (inglés) 


www.cryo-interactive.com 
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VGA (cone A 
ROME de señal de ¡ imagen quesi sirve 
para llevar la salida de una tarjeta grá- 


fica al monitor. 





Windows Media e 
Formato de Windows para archivos de 
contenido multimedia, sonido 0 vídeo. 
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Para cualquier problema con el CD 
Servicio de Asistencia (SAT) 
Teléfono:902 151801 
(de 10 a 14h y tardes de 16 a 20h) 
Correo electrónico: 
sat.ChjuegosOhobbypress.es 
Silo prefieres, puedes 
escribir una carta a: 
SAT-COMPUTER HOY JUEGOS 
Pedro Teixeira n%8 + 52 planta 

28020 Madrid 
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- WwWw.hnostromo.es 


—Www.trust.com 





-es.hercules.com 


- www.bigbluebox.com (inglés)... 


- wwwv.elsa.com/international/espana/index.html 
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- www.microsoft.com/spain/hardware/ratones/ 


- Wwww.interplay.com/icewind/ (inglés) 
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-www.empireearth.com (inglés) - - www.friendware.es 
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Tel. de Tel. de Fax de Correo electrónico 

| Distribuidora asistencia técnica información información de asistencia técnica Página web Dirección 
Acclaim 905157529 917994100 917994120 -- www.acclaim.com (inglés) Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n*6, 3 planta.28224(Pozuelo de Alarcón) 
Cryo Por confirmar 913013450 913314053 -- www.cryo-interactive.com Arboleda 14 Oficina 223.28031 (Madrid) 
Data Becker 913230479. "913230479 9137880.37 soporte databecker-es.com www.databecker-es.com Pza. de Castilla, 3. Planta 12,E1.28046 (Madrid) 
Dinamic Multimedia 902 28 02 82 902 480 482 902 380 382 satOdinamic.com www.dinamic.com Saturno, 1.28224 (Pozuelo de Alarcón) he 
OO O 040622 OA Pan MN - www.ddmultimedia.com Alfonso Gómez, 42.Nave 1-1-2.28037 (Madrid) . 
Electronic Arts 917545540 913047091 9175452 65 soporteWea.com Www.espana.ea.com Rufino González, 23 bis. 19 22 (Madrid) ¡ 
Friendware 917242880 917242880 917259081 soporteofriendware.es www.friendware.es - Francisco Remiro, 4. Edificio A. 28028 (Madrid). 

: FX Interactive 917991275 917990110 917991225 asistenciaOfxplanet.com www.fxplanet.com Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n*7, 1 D2,28224 (Pozuelo de Alarcón) 
Infogrames España 917470315 913294235 913292100  stecnicoOes.infogrames.com www.es.infogrames.com. Arrastaria s/n, Nave 12.Pol.Ind.Las Mercedes.28022 (Madrid) 

| Konami 900 111 573 900 111573 91556 28 35 -- www.konami-europe.com (inglés) Orense, 34. 28020 (Madrid) 
Lego España MONA BA NO NA 758 70 ORNATO NBA Navia www.lego.com (inglés) Orense, 34 62 planta 28020 (Madrid) ñ UN E 
Microsoft España 902 197 198 91807 99 99 918038310 -- www.microsoft.com/spain/juegos Ronda de Poniente, 10.28760 (Tres Cantos) 

' Nintendo España 902117045 916597400 916597401 — clubnintnintendo.es - Www.nintendo.es Azalea, 1.Miniparcela 1, Edificio D, 1%.28109 (Alcobendas) 
Planeta de Agostini 902 490 346 902 490 346 93 200 37 51 infowebQplanetadeagostini.es www.planetadeagostini.es Aribau, 185.08021 (Barcelona) 
O OI 0.0 O NO04.09.80 00 1700044 -- www.proein.com - Avenida de Burgos 16 D, 1*.28036 (Madrid) AA co 

| SCEE (Sony) 902 1021 02 913777100 913777124 -- es.scee.com Hernández de Tejada, 3.28027 (Madrid) 
SEGA España 1. "000000902202324 916315000. 916315010 -sega_supportOthus.net www.sega-europe.com Playa de Liencres, Ed. Londres.Ctra. Nacional VI,Km.24:28230(Las Rozas) — 

 Ubi Soft 902 11 78 03 93 544 1500 93 589 56 60 servicio-tecnicoQubisoft.es www.ubisoft.es Ctra. de rubí, 72-74. Edif. Horizon 3. 08190 (Sant Cugat del Vallés) 
VIE (Virgin Interactive) 917893550 917893550 917893560 virginOvirgin.es www.virgin.es Paseo de la Castellana, 9-11.28046 (Madrid) 
VUIPE (Vivendi vel 917353437 91735 55 02 917352730 -- www.havasinteractive.es Nuestra Sra. de Valverde, 23,28034 La 

934846600 934846600 93 232 4471 buzonfzetamultimedia.es - www,zetamultimedia.es - Bailén,84.08009 PPP NENA 





A Teléfonos de Información : 























Guía de Compras 


Todos las novedades del mes, ordenadas y clasificadas por la redacción, para que 
sepáis qué comprar y cuánto cuesta. 


En COMPUTER HOY JUEGOS esta- 
mos convencidos de que la me- 
jor manera de verificar un dato 
es verlo con nuestros propios 
ojos y, por eso, mes tras mes pre- 


como reediciones— que salen a la 
venta durante este mes. También 
os ofrecemos los precios estima- 
dos y la distribuidora de cada 
uno de los títulos. 


pararemos esta guía de compras, 
visitando las tiendas para que 
tengáis recopilada y ordenada 
por sistemas la lista de las nove- 
dades —tanto de nuevos juegos 
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Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado 
3,2,1...¡A Pitufar! Infogrames 3.990 ptas * 23,98 € All Star Baseball 2002 Acclaim 9,990 ptas-60,04€ Lego lsland 2 Lego Media 4.990 ptas - 30,00 € 
Alone In The Dark IV Infogrames 6.990 ptas - 42,01 € Crazy Maxi Acclaim 9.990 ptas-60,04€ Looney Tunes Racing Infogrames 5,990 ptas - 36,00 € 
Championship Surfer Ubi Soft 6.995 ptas - 42,04 € Dragons Lair Proein 6.990 ptas» 42,01 € Mat Hoffman BMX Proein 6.490 ptas - 39,01 € 
Conflict Zone -Ubi Soft. 6.995 ptas: 42,04€  Extermination ISCEENA 9.990 ptas» 60,04 € Emergency Control Proein 6.490 ptas - 39,01 € 
Delta Force Land Warrior Friendware 6.990 ptas + 42,01 € Formula One 2001 SCEE 9.990 ptas: 60,04€ Mission Bravo Proein 6.490 ptas + 39,01 € 
e racer -Friendware 6.990 ptas - 42,01 € Fur Fighters Vigo's Revenge  Acclaim 9.990 ptas-60,04€ Pokémon Puzzle Challenge Nintendo 6.490 ptas - 39,01 € 
Economic War Electronic Arts 4.990 ptas » 22,99 € Gauntlet Dark legacy Virgin E 9.990 ptas-60,04€ Spiderman 2:the Sinister Six Proein 6.490 ptas * 39,01 € 
Edge of Chaos Infogrames 6.990 ptas - 42,01 € La Fuga de Monkey Island Electronic Arts 10.390 ptas-62,45€  SWIV Proein 5.990 ptas * 36,00 € 
El Emperador y sus Locuras Infogrames 4.990 ptas * 22,99 € 24 Horas de Le Mans Infogrames 9.990 ptas-60,04€  Thunderbirds Proein 6.490 ptas - 39,01 € ' 
Emperor: Battle for Dune Electronic Arts 6.990 ptas * 42,01 € MDK2 Armageddon Virgin 1E 9.990 ptas-60,04€  X-Men:Wolverine's Rage Proein 6.490 ptas: 3901€ | 
Eurofigther Typhoon Friendware 6.990 ptas - 42,01 € MTV Music Generator 2 Proein 10.990 ptas * 66,05 € ó 
European Super League Virgin E 3.990 ptas * 23,98 € Rugby 2002 Electronic Arts 10.990 ptas - 66,05 € 
EuroRacer Infogrames 4.990 ptas - 22,99 € Rumble Racing Electronic Arts 10.990 ptas-66,05€  18Wheeler SEGA 6.990 ptas - 42,01 € 
EURO Tour Cycling Dinamic M 3.990 ptas: 23,98€ Sky Odyssey SEE: 9.990 ptas-60,04€ Alone In The Dark IV Infogrames 7.490 ptas + 45,02 € 
Evil Dead: Hail to the King Proein 7.990 ptas * 48,02 € Space Ace Proein 6.990 ptas 42.01€ Carrier Proein 8.990 ptas * 54,03 € 
Fallout Tactic Virgin IE 5.990 ptas + 36,00 € Super Bombad Racing Electronic Arts 10,390 ptas: 62,45€ Charge n Blast Proein 5.990 ptas - 36,00 € 
Happy Hour Electronic Arts 1.990 ptas + 11,96 € Tiger Woods PGA Tour 2001 Electronic Arts 10.990 ptas - 66,05 € Coaster Works Proein 5.990 ptas - 36,00 € 
Heroes Chronicles FC Virgin IE 4.490 ptas * 26,98 € UEFA Challenge -Infogrames 8.990 ptas 5403 confidential Mission SEGA 6.990 ptas - 42,01 € 
Korean Combat Pilot “105% ia ptas + 33,00 € ANIOS Viva RockVegas Virgin lE 9.990 ptas - 60,04 € Daytona USA SEGA 6.990 ptas + 42,01. € 
Lead Foot | Rota 7.990 ptas - 48,02 € Wacky Races Ilagrates 8.990 ptas * 54,03 € Evil Dead: Hail to the King — Proein 10.990 ptas 66,05 € 
Merchant Prince 2 Proein 7.990 ptas. 48,02€ W.C.Snooker 2001 Proein 10.990 ptas + 66,05 € 
Mickeysun Dia Topes Infogtames "2104990 ptas22:99/€ ARDE AA UP SOLOS | 
Nictoons Racing Infogrames 4.990 ptas - 22,99 € spiderman Proein clic 
Roland Garros 2001 Cryo España 4.990 ptas - 22,99 € Alone In The Dark IV Infogrames 5.990 ptas 36,00€  StuntGP Acclaim 5.990 ptas - 36,00 € 
Stable Masters Virgin lE 4.990 ptas - 22,99 € Commander Keen Proein 6.490 ptas - 39,01 € Unreal Tournament Infogrames 7.490 ptas + 45,02 € 
Submarine Titans FX Interactive 2.990 ptas-17,97.€  1*Division STARS 2001. Proein 6.490 ptas - 39,01 € | 
Summoner Proein 7.990 ptas - 48,02 € El Emperador y sus Locuras Ubi Soft 6.995 ptas * 42,04 € | | 
Technomage Infogrames 5.990 ptas - 36,00 € Freestyle Scooter Ubi Soft 7.995 ptas + 48,05€ Excite Bike 64 Nintendo 9.990 ptas * 60,04 € 
Tropico Proein 7.990 ptas * 48,02 € 

seta: sei ies e a 5 A Título Precio estimado Título Precio estimado 
D.M.BMX Maximum Remix Acclaim 4.990 ptas * 22,99 € E A A Theme Park World 290 pos ina 
Digimón. Infogrames 8.490 ptas » 51,02 € Full Throttle. 2.990 ptas - 17,97 € Wall Street Trader 99 1.990 ptas - 11,96 € 

Drácula 2 NiGiNIE 6.990 ptas* 42,01: Indiana pues la paulina Infernal 3.990 ptas * 23,98 € Serie Xplosiv (Planeta de Agostini)... 
El Emperador y sus Locuras SCEE 4.490 ptas - 26,98 € La Amenaza Fantasma 3.990 ptas * 23,98 € Panzer Dragoon - 990 ptas * 5,95 € 

EU RACO ames 4.990 ptas + 22,99 € The Monkey Island Saga 5.990 ptas - 36,00 € The House of the Dead 990 ptas » 5,95 € 

Evil Dead:Hail to the King Proein 7.990 ptas - 48,02 € QutlaWs e O sonicR ” 990 ptas * 5,35:€ 

Formula One 2001 SCEE 6.990 ptas + 42,01 € star Wars Racer 3,99 plas» 23,0 € Virtua Cop 2 990 ptas + 5,95 € 

Inspector Gadget Ubi Soft 4.995 ptas - 30,02 € Rogue Squadron 3D 2.990 ptas * 17,97 € Formula Karts 990 ptas * 5,95 € 

Kiss Pinball Proein 2.990 ptas + 17,97 € The Dig 2.990 ptas * 17,91 € Virtua Fighter 990 ptas * 5,95 € 

Manager de Liga 2001 Proein 7.990 ptas - 48,02€ X-Wing Alliance 3.990 ptas * 23,98:€ sega Rally 290 ptas * 5,95 € 

Mat Hoffman BMX Proein 7.990 ptas - 48,02 € FX Premium (FX Interactive) Sonic3D 990 ptas » 5,95 € 

Nicktoons Racing Infogrames 4.990 ptas* 22,99 € Traitor's Gate 1.700 ptas » 10,21 € Flying Corps Gold 990 ptas + 5,95 € 

Puchi Carat Acclaim 3.990 ptas - 23,98 € TZar 1.700 ptas» 10,21 € sega World Wide Soccer 990 ptas * 5,95 € 

Rogue Spear Ubi Soft 6.995 ptas - 42,04 € EA Classic (Electronic Arts)___._._._._._b_b_b_bkÁkKtreme(Proein) 

Technomage Infogrames 7.490 ptas + 45,02 € Alpha Centauri 2.990 ptas + 17,97 € TOCA Touring Cars 2 2.990 ptas * 17,97 € 

WDL WarJetz Virgin lE 6.490 ptas - 39,00 € Need for Speed III 2.990 ptas + 17,97 € Colin McRae Rally 2.990 ptas « 17,97 € 

NFS: Road Challenge 2.990 ptas + 17,97 € Tomb Raider: The Last Revelation 3.495 ptas» 21,00 € | 

Nox 2.990 ptas - 17,97 € White Label (VirginlE) 
4x4 Evolution Proein 10.990 ptas - 66,05 € Sim City 3000 2.990 ptas * 17,97 € The Creed 1.990 ptas + 11,96 € 
A.R.M.: Blade's Revenge Virgin lE 9.990 ptas * 60,04 € Start-up 1.990 ptas - 11,96 € Mortyr 


1.990 ptas + 11,96 € 








Ranking de Productos 


En esta sección te ofrecemos una lista completa con los productos probados y publicados en nuestras páginas: juegos, tarjetas gráficas y de sonido, joystick, pad de control y conso- 
las. En las tablas que os mostramos podéis comprobar los datos de plataforma, precio, número de COMPUTER HOY JUEGOS en el que aparece comentado y la distribuidora. También 
se hace una clara referencia (y por ese criterio han sido clasificados) a la calidad obtenida en el Resultado del Test. 
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Lista de Productos 

















Pos. Producto Distribuidora Calidad Precio Plataforma N* Pos. Producto Compañía Calidad Precio pe 
MAIL O 
1 Delta Force Land Warrior Friendware 6.990 ptas. PC CHJ3 1 Radeon 64 MB DDRVIVO ATI 49.900 ptas. CHJ2 
2 Sky Odyssey SCEE 9.99 ptas. PS2  CHJ3 | 2  Radeon32MBDDR ATI 39.900 ptas. CHJ2 
3 BanjoTovie Nintendo España 12990 ptas. N64 Hz | A DEB eS se ha Sn 
MO Ej 
4 StarWars: Battle for Naboo Electronic Arts ] Bien 6.990 ptas. PC CHJ 2 5 sp ss GeForce 2 Ultra CER 550% E CHI2 
5 Quake lll Team Arena Proein Bien .  4.995ptas, PC CH)1 6  3DProphet2MX Herciles 29.990 ptas. CH) 2 
7 Milanes Mao 2 
1 ProjectiGl Proein a | $ Y660ODeluxe Asus 43.820 ptas. CH 54 
4. “Tibes2 VUIPE mE bs PC CJ) 9  Winfast GeForce 2 MX EIN MO Descatalogado si CH 54 
10 Cardexpert GeForce 2 MX Gainward 25.954 ptas. CH54 $ 
10 eN lleno PP as | 
1 Blade:theEdge of Darkness  Friendware 6.990 ptas. PC CH E 
2 Clive Barker's Undying Electronic Arts 6.900 ptas. PC CHJ2 1 Maxi Studio I5IS Guillemot MEN Descatalogado CH 16 
nas IES 2995ptas. PC am 2  EWS64con Xtension Terratec Descatalogado CH 16 
4 (c-12) Resistencia Final SCEE Bien 6.990 ptas. PS  CH)1 ESE Live Value Creative Labs Descatalogado CH 19 
p 4  128iPCI Terratec 5.990 ptas. CH 41 
? IEgONIAnO dd PARO SIMES TN 5 SonicVortex 2 Video Logic 14.990 ptas. CH 19 
6 Evasión enla Granja Proein 7.990 ptas. PS  CHJ1 6) SoudsystemDMX ertates 29.990 ptas. CH41 
7 Oni Proein 7.395 ptas. PC CHI1 7 MaxiSound Fortissimo Guillemot Descatalogado CH 41 
8 Sound Maker32 Gets 2350ps. A 
1  Black8 White Electronic Arts 7.990 ptas. PC CHJ1 | 9  SoundMakerLive Genius Bier 3.395 ptas. CH41. 
2  SubmarineTitans FX Interactive 2.995 ptas. PC CHJ3 
3 Desperados Infogrames España 6.990 ptas. PC CHJ2 | 1  Wingman Gamepad Extreme LogiteCH 9.990 ptas. CH44 | 
4 America No Peace Beyond The Line! Data Becker España 5.995 ptas. PC CHJ2 2 Dual Analog Gamepad Guillemot 5.990 ptas. CH 58 
5 Fallout Tactics Virgin Interactive España 5.990 ptas. PC CH) 3 3 2 CrossCheck Digital Pad Daeder mp0 plas. SH 5S 
4 Sidewinder Game Pad Pro Microsoft 7.990 ptas. CH 44 
E gran Geral ogtec as TAE 
1  Mechwarrior 4 Vengeance Microsoft España 7.990 ptas. PC CHJ1 6 P120 Saitek 2.990 ptas. CH 58 
2  Eurofighter Typhoon Friendware 6.990 ptas. PC CHJ3 7 PC Raider Pad Logic 3 2.990 ptas. CH 44 
NE Poda 7.990 ptas. pc cua | 8  SV-221MorayPad Interact 2.490 ptas. CH 44 
4 Los Sims House Party Electronic Arts ñ 2.99 ptas. PC... GHI8. | 2 Pe winder Dual Strike Merosott 120 ES: ja 
10 PC Intruder USB Logic3 2.990 ptas. CH 58 
11 Trust SightFighter Plus Aashima 2.100 ptas. CH 58 
1  EUROTour Cycling Dinamic Multmedia 3.995 ptas. PC MNGAIS 12 PelitruderPad Logic 3 1.990 ptas. CH 44 
IRE ERRE RETA | 2 0 ate po IAS 
| 1. Manager de Liga 2001 Proein 7.990 ptas. PS  cHi3 | 14 PCAvenge Logic 3 3.390 ptas. cH44. E 
| 15 Hammerhead Digital Interact Suficiente 7.990 ptas. CH44 E 
ADA as pana A 1 Force Feedback Joystick Guillemot 19.490 ptas. CH 42 e 
| 2  PhantasyStarOnline sega España 8.990 ptas. DC CHI1 [2 WingmanExtremeDigital3D LogiteCH 9.990 ptas. 4 | 
3. Pokémon Edición Oro Nintendo España 7.450 ptas. GBC CHI | 3 CrossCHeckDigital Ponsa 7.995 ptas. A 
4 Pokémon Edición Plata Nintendo España Bien 7.450 ptas. GBC  CHJ2 4 Raider Pro Digital SV-251 Interact 4.990 ptas. CH 42 A 
5. SkiesofArcadia Sega España 8.990 ptas. DC  CHI2 | 5 Sidewinder Precision Pro Microsoft 11.990 ptas. ua E $ 
| 6 Predator Pro Trust gier 2.995 ptas. CH 42 . d | 
ini dle lll 7  PredatorPro Trust 2,995 ptas. CH 42 . 1 
1. Excalibug Dinamic Multimedia 3095 ptas PE ACAN | $ TopGunUSB Joystick Thrustmaster 4.990 ptas. CH 42 . q 
CANNES AAA sel E 
1 ISS Pro Evolution 2 Konami 7.490 ptas. PS  CHJ2 o Attack LogiteCH Bie 4.990 ptas. CH 42 y 
2 NBALive2001 Electronic Arts 5395 pu5 rc ar A 
| 3 Mario Tennis Nintendo España 6.495 SES GBC— CH)7 IIS CIMO ds Map Peg dd a . 
| | | 2 IntelliMouse Optical Microsoft 7.990 ptas. CHJ3 Y 
| 4 Roland Garros 2001 Cryo España 4.990 ptas. PC CHJ3 | aaa PEREA 8/900 ptas. Chia k 
| 5 European Super League Virgin Interactive España Bien 3,1990 Ptas: AGA EOS 4  Whel Mouse Optical Microsoft 5.500 ptas. CHJ3 a 
AT 5 AMI Mouse Optical Trust 4.990 ptas. CH) 3 E 
| 1 FI Racing Championship Ubi Soft a | € OpticalMouseUst Salte 2229 POR o 
/ 2 Daytona USA 2001 Sega España ETA 6.990 ptas. DC CHJ3 PONE! DUGEoR PATOS Sun . 
| | 8  GM1 Saitek 4.995 ptas. cHJ3 | 
bars a O l 
| y e 
| 4  eracer | Er re 6.990 ptas. PC CHJ3 SEA sE Españ ES ea E 
| 5 TOCA Touring Car Proein 6.490 ptas. GBC  CHJ1 2 PlayStation? Pe Pm el 
| 3 PlayStation SCEE 19.990 ptas. cu37 | 
1 Worms World Party Virgin Interactive España 4.990 ptas. PC CHJ2 4 Nintendo 64 Nintendo Bier 14.990 ptas. cu37 E 
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Una nueva pesadilla se acerca desde 
Shadow Island en un juego que pro- 
mete terror, monstruos escondidos y 
dos aventuras distintas según el per- 
sonaje que elijamos. Recuerda que 
estás solo en la oscuridad. .. 














La tradicional saga de PlayStation da 
al salto a PS2 con las mismas premi- 
sas de realismo y perfección científi- 
ca. Todos los circuitos, escuderías y pi- 
lotos están ahora bajo tu absoluto 
mando. ¡Haz la vuelta más rápida! 
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La mascota de Sega, que cumple por 
esta fechas 10 años desde su primera 
aparición, protagoniza una segunda 
aventura en Dreamcast cargada de 
velocidad y escenarios kilométricos. 
¡Hay que ser muy erizo para ganar! 


Eurofighter 
Typhoon 


No es un curso acelerado de pilotaje de cazas 
de combate aunque se acerca bastante ya 
que en él, te vamos a enseñar lo mínimo que 
debes tener en cuenta para subirte a uno de 
estos cacharros que cuesta 6.000 millones de 
pesetas y no caer a las primeras de cambio. 
Además, es el futuro caza español. 


Las tarjetas 


más avanzadas 


Dos de los chips gráficos más potentes del 
mercado, el Kiro 2 y Prophet lll, son someti- 
dos al exhaustivo examen de nuestro labora- 
torio. Si quieres ser el privilegiado poseedor 
de uno de estos ingenios, solo tienes que leer 
el resultado de nuestro Test para decirdirte 


por una de las dos maravillas. 
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Conduce tú 
la partida 


Hay muchas maneras de competir en una 
carrera de rallies con nuestro PC. Podemos 
utilizar las teclas, configurar un pad de con- 
trol o, mejor aún, experimentar lo que siente 
Carlos Sáinz instalando un potente volante 
con efectos de fuerza. ¿Sabes cómo hacerlo 
sin provocar daños colaterales? 
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